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El presente trabajo de investigación se basó en el estudio de la narrativa 
audiovisual de la animación japonesa Dragón Ball Z, esta investigación fue 
realizada bajo un enfoque cualitativo, diseño fenomenológico y aplicado, se 
utilizó la herramienta de fichas de observación además de la entrevista 
estructurada a dos especialistas del tema a partir del marco teórico que presenta. 
A su vez estos instrumentos serán aplicados a la serie en cuestión, se tomó en 
cuenta a 13 capítulos de la serie de una saga en particular, en este estudio se 
consideró la saga de Cell. 
Los resultados obtenidos en esta investigación fueron del tipo descriptivo 
llegando a la conclusión de que los elementos pertenecientes a la narrativa 
audiovisual de Dragon Ball Z trabajan en conjunto para el desarrollo de los 
capítulos y de las escenas en especial de las de pelea, brindándole dinamismo 




















The present research work was based on the study of the audiovisual narrative 
of the Japanese animation Dragon Ball Z, this research was carried out under a 
qualitative approach, phenomenological and applied design, the observation card 
tool was used in addition to the structured interview to two specialists on the 
subject from the theoretical framework it presents. In turn, these instruments will 
be applied to the series in question, 13 chapters of the series of a particular saga 
were taken into account, and in this study the Cell saga was considered. 
The results obtained in this research were descriptive, reaching the conclusion 
that the elements belonging to the audiovisual narrative of Dragon Ball Z work 
together for the development of the chapters and the scenes, especially those of 
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I. Introducción:  
En los años recientes, los productos de animación japonesa han invadido 
lentamente los países de Latinoamérica. Programas como Meteoro, Heidi y 
Astroboy son algunos de los ejemplos de las series de anime que tuvieron gran 
popularidad, a pesar de ello a partir de los años 90 series como Pokémon, 
Digimon, Ramna ½, Caballeros del zodiaco y Dragon Ball Z tuvieron un gran 
impacto en la juventud de la época como los Caballeros del Zodiaco y Dragón 
Ball de las más conocidas, tanto es el culto hacia esta serie japonesa que incluso 
las personas de occidente se sorprende al ver la cantidad de seguidores que 
tiene. El manga creado en 1984 por Akira Toriyama continua en vigencia en la 
actualidad, esta es su parte animada “super” recién lanzada en el año 2015 y a 
su vez transmitida en Perú a través del canal de cable Willax el cual adquirió los 
derechos de la serie remasterizada, desde hace 20 años se ha creado diversos 
comités e incluso clubs de fans relacionados a la serie debido al gran 
entretenimiento que esta posee, tiene cerca de 240 millones lectores a través del 
mundo. Por otro lado, puede que Goku no es el personaje más brillante ni el 
mejor protagonista, siempre podremos contar con sus increíbles aventuras y que 
nunca se rendirá al enfrentarse a rivales más fuertes que él. En palabras de 
Morales, Gordillo y Solier (2014) en los últimos tiempos la cultura visual infantil 
se conforma por varios elementos, por los que los productos audiovisuales 
relacionados a la televisión dirigida a menores de edad tienen un papel de mayor 
relevancia. 
Cuando uno habla de anime cualquiera podría pensar que es un producto 
de solo corte japonés, que esta solamente enfocado para el público del país, sin 
embargo, el anime desde hace varios años se ha establecido en América como 
un fenómeno tanto como comunicacional, como uno del tipo social e incluso 
cultural. Por otro lado, la importancia de este estudio es conocer aquello que 
hace tan atractivo al anime, en este caso enfocado a la animación Dragon Ball 
según Bersabe (2020) el desarrollo del anime y el manga en España a finales de 
los años 70 y 80 y su auge a principios de los 90 imita su progresión en los dos 
mercados europeos más importantes, Italia y Francia. La mayoría de las 





del conglomerado de medios italiano Fininvest, así como de compañías de 
licencias francesas.  Por otro lado, Martínez y Poveda (2013), señalan que la 
industria ha demostrado su poco interés en los profesionales relacionados a la 
elaboración de los contenidos, se llegó al punto que los mismos guionistas han 
logrado su formación por medio de la práctica de su profesión  
    Este estudio es de gran importancia para comunicadores de diversa índole, 
debido a la no muy reciente aparición de diversos productos audiovisuales de 
este tipo que han tomado gran popularidad en la población joven, conocer los 
elementos audiovisuales como narrativos, conocer estos elementos podrían 
ayudar a entender el porqué de su impacto, otro motivo por el que se debería 
estudiar es la poca presencia de investigaciones de este tipo enfocadas a un 
producto de animación japonesa,  además de rescatar los elementos tanto 
narrativos como audiovisuales de una producción de ese tipo que pueden 
beneficiar a la elaboración de futuros estudios, según Gamarra (2019), la 
relevancia de las motivaciones detrás de un sujeto ficcional de este tipo. ¿Por 
qué este antagonista se volvería aliado del héroe? ¿Se puede confiar en él? ¿Por 
qué tienen objetivos tan distintos si se parecen tanto? ¿Cómo puede ser alguien 
tan vil?, a pesar de que ya hice referencia a los recursos narrativos usados por 
el anime shōnen. 
Entre los estudios realizados, se puede encuentra la tesis de Zamora 
(2018) titulada “Simbolismo en el cine de Pixar”. Otro estudio es el de Martínez-
Rodrigo y Marfil-Carmona (2018) The audiovisual representation of poverty in the 
advertising of the NGDO Manos Unidas. Por otro lado, también podemos 
destacar el estudio de Ramírez (2018) Investigación documental y en red del 
manga Dragon Ball. Análisis de modelos socioeducativos e identificación de 
valores. 
Este trabajo es de importancia a nivel socio-cultural, puesto que el conocer 
los elementos que conforman la narrativa audiovisual de la animación pueden 
permitirnos comprender el fenómeno de la cultura otaku que se encuentra en un 
reciente apogeo en nuestra sociedad, por otro lado, también permitirá conocer 
aquellos elementos que hacen tan populares a los productos de animación 
japonesa en el Perú   
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El problema general, ¿Cómo se presenta la narrativa audiovisual que 
destacan en la animación japonesa Dragón Ball Z?, en cuanto a los problemas 
específicos, ¿Cómo se presenta los elementos narrativos que destacan en la 
animación japonesa Dragon Ball Z?, ¿Cómo se presenta  los elementos visuales 
que destacan en la animación japonesa Dragon Ball Z?, ¿Cómo se presenta los 
elementos sonoros que destacan en la animación japonesa Dragon Ball Z? 
Esta investigación se realiza con la finalidad de identificar aquellos 
elementos tanto narrativos como audiovisuales que hacen o hacían tan 
impresionante a la animación japonesa Dragon Ball Z, además este estudio se 
realiza debido a la aparición de la invasión de la cultura japonesa en 
Latinoamérica, con la reciente aparición de la comunidad otaku. Cabe resaltar 
que esta investigación será no exploratoria, descriptiva, habrá fichas de 
observación, una vez demostrada su validez será utilizada para otros trabajos de 
investigación enfocados a películas o series tanto nacionales como 
internacionales 
 En cuanto a la relevancia social, esta investigación beneficiará a futuros 
estudios sobre los elementos relacionados a la narrativa audiovisual enfocada a 
alguna serie que servirá como antecedente, además de brindarle información a 
futuras generaciones que lo utilizaran de guía.    
Objetivo general es: Analizar cómo se presentan los elementos 
pertenecientes a la narrativa audiovisual en la animación japonesa Dragón Ball 
Z. Mientras que los objetivos específicos analizar los elementos visuales que se 
presentan en la animación japonesa Dragón Ball Z, examinar los elementos 
narrativos que se presentan en la animación japonesa Dragón Ball Z y examinar 










II.  Marco teórico: 
La narrativa audiovisual podría definirse como la narración de una obra ya 
sea en cualquier tiempo y lugar además de que cualquier medio como televisión, 
cine radio, etc. Según Graaf, Sanders, y Hoeken (2016) Para delinear el campo 
de investigación, es importante comenzar con una definición del término clave: 
narrativa. Varios académicos que estudian los efectos narrativos dan diferentes 
definiciones, pero la mayoría de los académicos coinciden en que la definición 
de la narrativa incluye al menos un personaje, que experimenta al menos un 
evento, por otro lado, Walker y Boyer (2018) señalan que el manejo de elementos 
narrativos era un elemento imprescindible en el teatro de las primeras 
civilizaciones, considerado como una herramienta importante al momento de 
atraer al público. También se puede destacar a Miura (2017), que señala que en 
los recientes años la relación entre religión y entretenimiento se ha transformado 
en un centro para la investigación de la sociedad contemporánea japonesa, ya 
que estos temas de índole religiosa se encuentran de forma activa en medios 
como el manga y el anime. También se señala a Shamoon (2013), quien dice 
que muchas de las animaciones japonesas se encuentran basadas en la 
mitología y el folklore japonés se transforma las historias y leyendas para una 
audiencia más modernizada,  
Antes de iniciar con el tratamiento del tema en general se debe mencionar 
los antecedentes nacionales con la tesis de Cueva (2014) "análisis de la narrativa 
audiovisual en las películas de Wes Anderson" para obtener la licenciatura en 
comunicaciones, donde el objetivo principal fue identificar las constantes 
relacionadas a la narrativa audiovisual de las películas de Wes Anderson, 
además de contar con una metodología cualitativa. Se utilizó las hojas de registro 
de información y entrevistas como herramienta. Donde se obtuvo como 
resultados a que estas películas se relacionan al género de comedia   a 
excepción de Fantastic Mr. Fox que tiene una ambientación más relacionada a 
la fantasía, se llegó a la conclusión que las películas de Wes Anderson están 
basadas en temas familiares relacionados con las crisis existenciales de los 
personajes ocasionados por traumas o por las transiciones de la vida como lo es 
el paso de la adolescencia a la adultez, entre otros. 
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Por otro lado, Villalobos (2017) "análisis de la narrativa visual del anime 
Sailor Moon,” para obtener la licenciatura en comunicaciones, en el cual su 
objetivo es determinar las características de la narrativa visual del anime Sailor 
Moon, la metodología es del tipo cualitativo además se utilizó las guías de 
observación y entrevistas metodología, se llegó a tener como resultado la 
identificación  de las acciones de los personajes, los cuales persiguen un objetivo 
que puede variar entre salvar el mundo o dominarlo. Finalmente se concluye que 
el uso de los planos a pesar de ser simples bosquejos animados se puede 
transmitir sensaciones de tristeza y alegría ayudados por los ángulos que se 
aplicaron. A su vez que los mayores tiempos utilizados son los condensados 
además que los personajes son del tipo redondo debido a que estos no 
presentan un ritmo mismo, sino que estos varían su forma de actuar y sentir ya 
sea en la modificación de sus metas iniciales o mostrar su redención al final. 
Ayllon (2018) "Análisis de los elementos de la narrativa audiovisual en la 
temática de investigación periodística de la película en primera plana, Lima, 
2018." Para obtener el grado de licenciada, donde se tiene el objetivo reflejar la 
importancia de la labor periodística documentada no solo en prensa escrita sino 
en un soporte audiovisual, se utilizó una metodología del tipo cualitativa, se utilizó 
la herramienta de ficha de observación, se obtuvo como resultados que los 
elementos pertenecientes a la narrativa audiovisual lograron generar un refuerzo 
en la temática periodística de la película por medio de los métodos utilizados en 
la investigación. Se llegó a la conclusión que los elementos narrativos y 
audiovisuales refuerzan la temática periodística, a través del uso de estos 
elementos se pudo obtener un significado y un uso adecuado de estos elementos 
y se logró transmitir la intención a los espectadores. 
Ahora se da pase por los antecedentes internacionales se encuentra la 
tesis de a González (2018) "Narrativa audiovisual de los youtubers en los jóvenes 
colombianos, con los videos dispuestos en la red social de YouTube." En esta 
investigación para obtener el grado de doctor en comunicaciones, el objetivo es 
estudiar los cambios que se han producido en los últimos años en cuanto a la 
narrativa audiovisual, desde una perspectiva de uso, hábitos y contenidos, así 
como la evolución que ha tenido el medio digital con las nuevas narrativas 





herramienta de encuestas y focus group, se llegó la conclusión principal que los 
jóvenes colombianos, tienen un papel importante en las relaciones que se 
presentan ya que afectan a los comportamientos sociales de estos, se refleja la 
manera de ser y sentir de los llamados Millenials, una generación de hijos de la 
tecnología que viven vertiginosamente inmersos en Internet.  
Taylor (2018) “The loss of meaning in the translation of shōnen manga”, 
tesis para obtener el grado de bachiller, el objetivo es de discernir qué diferencias 
existen entre un original japonés y su traducción al inglés con licencia oficial cuya 
metodología fue del tipo cualitativa, para este trabajo se utilizó el cuestionario 
además del focus group, se llegó a la conclusión que Dragon Ball sufre por la 
traducción de no poder transmitir la intención original por completo. A pesar de 
la naturaleza de su medio visual que hace que cualquier pérdida de significado 
sea menos perjudicial de lo que sería para una forma completamente basada en 
texto, las respuestas a la encuesta con frecuencia resaltaron una diferencia de 
impresión de los personajes al comparar las dos versiones.  
Montemayor y Ortiz (2016) "el vídeo como soporte en la narrativa digital 
del branded content y los productos audiovisuales en las plataformas online”, 
estudio indexado en Dialnet, el objetivo principal el análisis de los videos que 
sirven de soporte a los contenidos distribuidos en la plataforma de Youtube o 
Vimeo por medio de dispositivos digitales, la metodología es del tipo cualitativo, 
se utilizó la herramienta el análisis de contenido en las campañas publicitarias. 
Se concluyó que los contenidos audiovisuales poseen un papel relevante en el 
internet, lo que obliga a la publicidad adaptarse a estos nuevos medios tanto en 
producción como en tecnología, donde se genera un negocio digital. 
 En cuanto a las teorías que explican se encuentra la de Marshall McLuhan: “el 
medio es el mensaje”. En palabras de sencillas lo que señala esta célebre frase 
de McLuhan es como los medios de comunicación, intervienen a la hora de 
transmitir un mensaje y la forma en la que estos influyen en la percepción del 
mismo. Estas palabras fueron establecidas en su libro “Understanding Media: 
The Extensions of Man” de 1964 donde se propone al medio como un foco de 
estudio en vez del contenido. Cuando se tiene esto como contexto, nosotros al 
hablar de un anime como Dragón Ball existen elementos que muchas veces las 
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personas desconocen el significado que estos poseen, como es el caso de los 
elementos narrativos y audiovisuales que esta serie posee. 
Chaparro-Domínguez y Repiso (2020) señalan que, aunque McLuhan 
murió en 1980, varias décadas antes de que Internet se expandiera a los hogares 
en gran parte del mundo, había previsto durante mucho tiempo su llegada, así 
como la de los medios digitales y, sobre todo, los efectos que estos nuevos 
medios tendrían en las personas. 
En palabras del autor Roncallo-Dow (2014), indica que la visión de 
Mcluhan iba mucho más allá de lo objetual, sino que su reflexión no estaba 
enfocada en cualquier cosa ni mucho menos en lo que los medios de 
comunicación como la televisión, radio o cine podían hacer sino en lo que 
producía el hombre en lo que Mcluhan denominaba como aldea global. 
Por otro lado, también se tiene "la metáfora del espejo" de Siegfried 
Kracauer en la que este autor de la teoría que buscaba entender los fenómenos 
del cine durante la década de los veinte, en el que indica que el cine y la televisión 
buscan de alguna manera capturar e imitar los fenómenos que rodean a la 
sociedad y de cómo estos se adaptan con el paso del tiempo. Dragon Ball es un 
anime y manga que pertenece al género Shōnen además de que se creó en una 
época en la que los personajes musculosos con gran poder eran la moda lo cual 
refleja en cierta forma los gustos de la sociedad en aquel entonces y que hasta 
ahora en cierta medida se aplica en los productos audiovisuales de este tipo. 
En palabras de Quintana (2016), La visión de la memoria es aquella que 
es desprendida de su obra original no en un sentido lineal, sino que presenta 
ciertas transformaciones del tipo caleidoscópico. Se señaló que la memoria es 
originada por la discontinua sucesión de situaciones, mundos o periodos 
Por otro lado Roldan (2018), indica que para Kracauer el cine les 
pertenece a los fenómenos más interesantes debido a que esta captura la 
naturaleza de la vida moderna, se logra demostrar que si en la modernidad ya 
no se encuentra algún sentido al hombre el cine se encarga de llevar la tarea de 
recomponer determinados eventos a través de imágenes ordenadas a forma de 
caleidoscopio, a su vez nos señala que la sustancia de la modernidad no se 





La siguiente teoría a trabajar seria la “teoría del paradigma de Lasswell” 
en el cual se establece un modelo de comunicación por medio de las 5w, esta 
teoría establecida en 1948 en esta se indica que solo se puede hablar de 
comunicación cuando se responden a las preguntas ¿Quién lo dice?, ¿Qué 
dice?, ¿En qué canal?, ¿A quién? Y ¿Con que efecto? Bajo esta premisa 
podemos decir que la comunicación cumple con un determinado objetivo el cual 
no solamente es transmitir un hecho de forma simple y sencilla, sino que es ir 
más allá en cuanto a informar, interpretar e impactar en la población sobre los 
acontecimientos de índole global. 
Sapienza, Iyer y Veenstra (2015) según las palabras del nombre de 
Lasswell está muy probablemente asociado con él debido a su primer publicarlo 
en 1945, y por el hecho de que lo refinó en una singular oración de mapeo similar 
a su construcción de política que dice: ‘‘Quién obtiene, qué, cuándo, cómo ". 
Según Li y Yao (2019) los propósitos principales de la traducción de 
publicidad extranjera son influir en la audiencia, hacer que la audiencia se 
interese en el contenido de la traducción y además comprender los contenidos 
relevantes de la información del tema, a través del análisis. En algunos casos 
exitosos de comunicación cultural, no es difícil encontrar que el tema de la 
publicidad es más sobre descubriendo las necesidades de la audiencia y 
siguiendo su pensamiento para formar las características únicas. 
En cuanto a los enfoques conceptuales se puede destacar Yamamoto, 
Kawahara y Tanaka (2010), quienes señalan que los seres humanos utilizan la 
información visual y sonora obtenida durante la comunicación cara a cara para 
percibir las emociones y signos por medio de las entradas multisensoriales. Se 
tiene en cuenta el rostro y la voz los principales transmisores de los sentimientos 
del hablante, también destacamos a Sorati y Behne (2020), que indican que la 
percepción musical y audiovisual, la información sobre un instrumento es 
reproducido y se encuentra disponible antes del inicio del sonido musical, 
corresponde a un perceptor que genera un determinado tipo de predicción. Por 
otro lado Francescutti (2018), indica que las narraciones audiovisuales se les ha 
tomado como un objeto de estudio de las ciencias sociales y humanas, 
consideradas como objetos de estudio y agentes modeladores pertenecientes a 
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la conciencia colectiva, de esta manera nos enfocamos más en el anime Según  
Loriguillo (2018), en la historia del anime se encuentra enfocada de forma parcial 
hacia su cultura, se muestra que poseen notables carencias relacionadas a sus 
análisis narratológicos, complejidad de largometrajes y series. Por otro lado, 
cabe mencionar el punto de Rajas y Gertrudix (2016), señalan que los videos del 
tipo educativos son la forma más representativa de aprendizaje que se generan 
en el nuevo ambiente de las tecnologías relacionadas a la comunicación. Hong 
(2020), indica que se espera que los mensajes narrativos permitan persuadir a 
aquellas personas a las que las referencias culturales tienen un significado por 
medio de la identificación y el compromiso de los sujetos. Finalmente, Ling y 
Nakamura (2019), señalan que tanto las audiencias chinas como japonesas 
abrazan la hibridación ya que ambas comparten culturas similares, como lo es la 
filosofía del Yin/Yang Que han abarcado en las regiones a través de los milenios. 
 
III. Método 
3.1 Tipo y diseño de investigación 
En cuanto el enfoque cualitativo según Buendía, Colas y Hernández 
(1998), cuando se habla de investigación cualitativa no se refiere a una manera 
determinada de recoger datos o un determinado tipo de datos textuales, sino a 
un enfoque que produce conocimientos científicos fundamentados en conceptos 
epistemológicos profundos. 
 Esteban (2018) denomina aplicadas; a aquellas investigaciones que se 
enfocan a la resolución de problemas relacionados a la producción, circulación, 
consumo de cualquier bien, servicio o actividad. 
Salgado (2007) define al diseño fenomenológico a aquel que se analiza 
las experiencias de los individuos participantes respondiendo a preguntas como 
¿Qué significa, que estructura posee y cuál es la esencia que esta posee? 
          







3.2 Categorías y matriz de categorización apriorística: 
La operacionalización de variables es muy simple en tanto hablemos 
sobre variables de diversas índoles, que por lo regular son de carácter 
cuantitativo y se puede estudiar a través de la identificación de las categorías 
pertenecientes a cada una de estas. 
 
En palabras de Navarro (2017) en estos últimos tiempos, el ser humano 
habita en un universo audiovisual, por ello las técnicas audiovisuales son 
instrumentos útiles en la comunicación, de esa manera han adquirido una gran 
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sonoros son de 
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manera como se 
presentan los 
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Elementos sonoros Voz 
Sonido Ambiental Musicalización 
Silencio 
Tabla 1.   




3.3. Escenario de estudio:  
Durante los años 90 una época donde diversos productos audiovisuales 
relacionados con la animación empezaron a aparecer, se escogió uno de los 
que más destacaba Dragon Ball y su continuación Dragon Ball Z la cual logro 
tener gran popularidad en Japón además de muchos países de Europa y sobre 
todo en Latinoamérica, esta serie se caracterizaba por personajes en su 
mayoría musculosos, musicalización adaptada a los momentos de tensión , 
además de escenas de pelea épica y que poseía escenas cargadas de 
violencia. El argumento de esta serie se basa en las aventuras de Goku y en 
su tarea de proteger al mundo junto con sus amigos además de buscar las 
mágicas esferas del dragón las cuales son capaces de conceder deseos a 
través del gran dragón Shen Long. 
 
Sin embargo, en lo que se centró  esta investigación es en una de las 
sagas mejor desarrolladas de Dragon Ball Z que sería la saga de Cell donde se 
analizó los elementos narrativos y audiovisuales sean estos los planos, 
ángulos, movimientos de cámara, personajes, acción, espacio, tiempo, voz, 
sonido ambiental, musicalización y silencio a través del análisis de 13 capítulos 
de la serie.  
 
3.4. Participantes:  
Para Esta investigación se consideró el análisis de 13 capítulos 
pertenecientes a la serie Dragon Ball Z de forma consecuente estos capítulos 
pertenecen a la saga de Cell, correspondientes desde el momento de la primera 
aparición de los androides hasta la victoria de Gohan al final de la saga. Por 
otro lado, en la parte de entrevistas se entrevistó a 2 personas de clase media 
que bordean entre los 20-30 años especialistas en el campo de la comunicación 
que contaban con una conexión a internet y que tenían conocimiento básico o 
amplio sobre la serie en cuestión, estos expertos serian Daniel Ramírez Vidalon 
graduado en comunicaciones e ilustrador gráfico y Luis Carnero Bautista, 






3.5. Técnicas e instrumentos de recolección de datos: 
La técnica a utilizar es la de observación. Según Herrera (s.f) la 
observación es un proceso selectivo el cual se guía por las percepciones que 
se tienen enfocado en lo que nos interesa. Se tiene como instrumento para la 
recolección de datos el diseño de una ficha de observación, donde se toma en 
cuenta los elementos que componen a nuestro objeto de estudio, este 
instrumento fue realizado, con información de varios autores, los cuales 
sirvieron como una buena base, se tomó en cuenta a uno de los autores quien 
es Jimena Villalobos Escobedo quien trato los elementos de la narrativa 
audiovisual de una manera sencilla. además de contar con entrevistas de unos 
especialistas relacionados al ámbito de la comunicación.  
 
3.6. Procedimientos: 
El siguiente trabajo de investigación requirió la creación de un instrumento 
o ficha de observación para la descomposición de los elementos narrativos y 
audiovisuales relacionados a la animación japonesa Dragón Ball Z, además 
de contar con una guía de entrevista para experto, por ello se consideró a tres 
expertos para la validación del instrumento. 
 
Por consiguiente, una vez se realizó un instrumento adecuado, se 
procedió a la selección de los capítulos a analizar que comprende desde el 
capítulo 133,135,140,143,152,160,161,175,177,185,188, 190 y 191 
pertenecientes a la saga de Cell. Luego se procedió a la descomposición de 
los elementos visuales, narrativos y sonoros correspondientes de cada uno de 
los capítulos de la serie. 
 
 Luego de la recolección de datos se empezó con las entrevistas a los 
expertos Luis Carnero Bautista y Daniel Ramírez Vidalon quienes dieron sus 
respuestas a las preguntas planteadas. A través de la plataforma Zoom, la 








Dragon Ball Z: Saga de Cell 
Capitulo Nombre Duración 
133 Los androides 17 y 18 despiertan 20:44 
135 Las habilidades del androide 18 20:44 
140 Un misterioso huevo encontrado en la máquina del tiempo 20:44 
143 El androide Cell 20:44 
152 Cell absorbe al androide 17 20:44 
160 Cell, el Dios de la destrucción 20:44 
161 Super Vegeta corre peligro 20:44 
175 El Torneo de Cell comienza 20:44 
177 Goku vs. Cell 20:44 
185 La destrucción de los Cell Juniors 20:44 
188 Adiós a todos 20:44 
190 Un mensaje para Gohan 20:44 
191 La pelea ha terminado, gracias Goku 20:44 
 
3.7. Rigor científico: 
Una parte importante de nuestras conceptualizaciones acerca de la 
naturaleza de la ciencia, el método científico, la investigación científica y sus 
criterios de rigurosidad tienen su fundamento en lo que actualmente se 
conceptualiza como ciencia positiva. 
 
 Dependencia: estudios previos de diversas fuentes durante la 
recolección de datos además del apoyo de diversas teorías 
quienes brindaron apoyo en la consistencia y lógica del trabajo 
 Credibilidad: a través del uso de las guías de observación, y 
la entrevista a expertos se pudo obtener información verídica 
sobre los elementos audiovisuales en la animación japonesa 
Dragon Ball Z, con la cual se trabajaran los resultados. 
 Confirmabilidad: Por medio de las guías de observación se 
Tabla 2.   





analizó las subcategorías: plano, ángulos, movimientos de 
cámara, los personajes, la acción, el espacio, el tiempo, la voz, 
el sonido ambiental, musicalización y silencio los cuales se 
pasaran a transcribir al igual que las entrevistas a los expertos 
del tema  
 Transferibilidad: la información y datos obtenidos mediante 
esta investigación podrán ser utilizados en futuros estudios 




3.8. Método de análisis de la Información: 
 En el presente trabajo de investigación se creó un instrumento de 
recolección de datos, de esa manera para lograr obtener información 
relevante sobre mi objeto de estudio, este es la ficha de observación, que 
será utilizada para la descomposición de los elementos narrativos y 
audiovisuales de la serie con el fin de obtener información relevante para la 
investigación.  
Por otro lado, vale resaltar a la hermenéutica que en palabras de 
Maza (2005) comienza con la pregunta por la situación por la cual se 
comprende el ser de la vida fáctica donde según Heidegger no se puede 
adoptar ninguna actitud ni una reflexión teórica que no envuelva algún modo 
de situarse en un modo correlativo de aparecer. 
 
3.9. Aspectos éticos: 
 Para esta investigación se utilizaron los parámetros requeridos 
por la Universidad Cesar Vallejo, además de contar con la validación de tres 
expertos relacionados al ámbito de las comunicaciones. A su vez se realizó 
la grabación de las entrevistas donde se obtuvo el permiso de los 
entrevistados, se respetó su identidad y datos personales. Por otro lado, se 
mantienen las referencias bibliográficas de los autores donde se obtuvo la 




IV. Resultados y discusión  
El presente estudio busco mostrar o presentar los elementos 
audiovisuales que están presente en la animación japonesa Dragon Ball Z  
Para ello se realizó un análisis a determinados capítulos de la 
serie en cuestión en los cuales se obtuvo una descomposición adecuada 
sobre los elementos narrativos, visuales y sonoros. De manera minuciosa 
por medio de las fichas de observación las cuales permitieron la obtención 
de dichos elementos.  
En el objetivo específico, analizar los elementos visuales que se 
presentan en la animación japonesa Dragon Ball Z, se pudo interpretar y 
describir que se hallan tres partes esenciales los planos, ángulos y 
movimientos de cámara, empezando con los planos, se pudo el uso de los 
planos generales donde se mostraban los paisajes donde se desarrollan las 
escenas, en algunas ocasiones eran utilizados para mostrar a los personajes 
que se encontraban volando de un lugar a otro, también se podría decir que 
ayudaban a dar pase a otras escenas, por otro lado podemos observar el 
uso de los planos de detalle, y de los primeros planos, ambos cumplían una 
función importante al momento del desarrollo de la escena ya que permitían  
ver los rostros  y las expresiones que tienen, y sea de terror, alegría o enojo, 
se pudo apreciar los sentimientos que quieren transmitir los personajes y eso 
contribuía a tener cierto grado de empatía con los personajes,  ya que nos 
hacía sentir parte de la escena, el uso de los planos medio eran utilizados 
más en las escenas de pelea donde se observó el intercambio constante de 
golpes entre los personajes o también cuando los personajes se 
encontraban frente a frente pasando rápidamente a un plano completo 
donde se mostraba el cuerpo de los personajes muchas veces después de 
que han aprendido una nueva técnica o han adquirido un nuevo poder, como 
se puede apreciar en las fichas 1, 4,  8 y 12. 
En cuanto a los ángulos se destacó el uso de los ángulos, normal, 
cenital, picado y contrapicado,  la mayoría de veces el uso del ángulo normal 
estaba presente en casi todos a los capítulos, los ángulos picado y 
contrapicado eran de gran utilidad al momento de mostrar cuando los 
personajes se elevan o descienden del cielo luego de que estaban volando, 





personajes como es el caso de Cell donde se pudo  apreciar el uso de estos 
ángulos utilizados para enaltecer la figura del personaje y mostrar lo 
poderoso que es, como se pudo observar en las fichas de observación 4, 5, 
6, 8 y 12. También se utilizan los ángulos al ras para mostrar las botas o pies 
de algunos personajes y en la lejanía al paisaje o algún personaje como se 
pudo apreciar en la ficha 7 y 9.  
En cuanto a los movimientos de cámara, son variados en los 
capítulos donde se pudo encontrar el uso del acompañamiento, 
aproximación y alejamiento, el acompañamiento era el más utilizado durante 
las peleas, ya que se pudo ver,  la cámara acompañaba a los personajes 
durante sus enfrentamientos, en cuanto  a la aproximación y al alejamiento 
podemos decir que estaban vinculados con los planos ya que estos 
movimientos de cámara  eran utilizados cuando se daba pase a un plano de 
detalle o primer plano también se destacó el uso del zoom in o el zoom out, 
donde se combina con el acompañamiento durante las batallas haciéndolos 
bastante dinámicos, como se vio en las fichas de los capítulos 7, 9 y 12   
En cuanto al segundo objetivo específico examinar los elementos 
narrativos que se presentan en la animación japonesa Dragón Ball Z, se 
analizó e interpreto en las fichas de observación en las cuales se destacó 
cuatros elementos pertenecientes a los elementos narrativos que son 
personajes, acción, espacio y tiempo. En cuanto a los personajes cuando se  
empezó con Dragon Ball, los personajes seguían con un estereotipo básico, 
Goku correspondía al estereotipo del “tonto adorable”, el cual, siempre tiene 
ganas de pelear con las personas más fuertes, sin embargo Goku a lo largo 
de la historia de Dragon Ball y Dragon Ball Z se puede ver un cambio en la 
personalidad del personaje, en el caso de la saga de Cell se pudo ver un 
cambio variado dentro de los personajes, en este caso nos centraremos en 
los personaje de Gohan, a lo largo de todo Dragon Ball Z, Gohan se 
caracterizaba en ser un llorón, alguien que se consideraba débil en 
apariencia pero con un gran potencial oculto pero en esta saga logra 
alcanzar su potencial, además que su actitud se vuelve más madura, otro 
caso es el del personaje Vegeta a quien se consideraba como orgulloso y 
egoísta, sin embargo en esta saga podemos ver que Vegeta no era solo un 
personaje que sirve para ser un antagonista o un simple rival para Goku sino 
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que tenía un desarrollo en su personalidad. Como se pudo observar en las 
fichas de observación 2, 9, 10, 12 y 13,  esto hizo considerar que los 
personajes son redondos ya que en su mayoría presentaban un cambio que 
rompe con el estereotipo planteado y se pudo observar que los personajes 
son humanos por su forma de actuar, la acción de los personajes vario según 
el capítulo, sin embargo en los héroes o protagonistas podemos decir que 
comparten un objetivo en común el cual es el derrotar a los androides, 
incluso los androides tenían un objetivo el cual era destruir a Goku o en el 
caso del androide Cell fusionarse con los androides 17 y 18 para volverse un 
ser perfecto como se apreció en las fichas 2, 3, 4, 9, 11 y 12 
En el espacio se pudo ver que los capítulos dentro de su mayoría 
poseían un espacio convencional que se desarrollaban dentro de la serie, 
los escenarios no eran fabricados, sin embargo también se pudo observar 
cuando un escenario es discursivo en los cuales los personajes tienen un 
cierto monologo o incluso apoyan en el proceso de transformación  como es 
el caso de Gohan cuando se transformó en súper Saijayin 2, el fondo se 
vuelve negro mientras se veía al joven héroe  dar un grito y adquirir su nueva 
transformación dorada, finalmente en el tiempo se pudo observar que el 
tiempo en la serie era convencional en su mayoría de capítulos, ya que 
corresponde al tiempo del desarrollo del capítulo, por otro lado también se 
trabajaban los demás tiempos como el abolido y el trastocado gracias al uso 
del flashback y flashfoward mientras que el tiempo fiel es utilizado en ciertos 
capítulos (fichas 6, 10 y 12) que correspondían a una acción como por 
ejemplo cuando los guerreros z estaban en busca del Dr. Gero o cuando 
Goku y sus amigos entrenaban en la habitación del tiempo. 
 Se culminó con el último objetivo específico que es examinar los 
elementos sonoros que se presentan en la animación japonesa Dragón Ball 
Z. Dentro de los cuales se analizaron cuatro elementos, los cuales son voz, 
sonido de ambiente, musicalización y silencio. Siendo la voz, sonido 
ambiental y silencio los que se consideró los más importantes ya que la voz 
permite expresar lo que desea el personaje ya sea ordenar, desaprobar, 
ejercer poder, aprobar, etc. Además, que con el audio en latino le da un toque 
más empático y familiar entre los personajes lo que permitió al espectador 





personajes, como se pudo apreciar en las fichas de los capítulos 1, 2,6, 10. 
12 y 13. En cuanto a sonido ambiental los tres efectos atmosfera, elementos 
de decorado sonoro y sonidos de acción, jugaban un papel muy importante 
en la historia debido a que le daban vida a las escenas en las que se 
desarrolla la historia, puede pasar de una música fuerte a el simple sonido 
de las aves o el viento resoplar sobre el desierto, los sonidos de acción  le 
agregaban un toque más de emoción debido a que el sonido de las ráfagas 
de energía y el aura de los Saijayin daban el efecto fantasioso a los 
personajes y en las escenas de pelea se pudo ver que el sonido de los 
golpes, el vuelo, los ataque, entre otros te permiten sentirte en el entorno 
como si uno estuviera en el mismo escenario. Finalmente, el silencio es un 
elemento crucial, el silencio que se pudo ver en los capítulos varia ya que 
era subjetivo y objetivo a la vez, cuando era subjetivo era porque algo 
dramático iba a ocurrir ya sea la muerte de un personaje como es el momento 
en el que el androide Cell aplasto la cabeza del androide 16 o en el caso de 
la aparición de Vegeta en súper Saijayin al inicio de la saga o la misma 
muerte de Goku contra el androide Cell, esto también se puede apreciar en 
las fichas  1, 2, 3, 4 y 5. 
Finalmente, con el objetivo general Analizar cómo se presentan 
los elementos pertenecientes a la narrativa audiovisual en la animación 
japonesa Dragón Ball Z.  Se puede decir que los elementos mencionados se 
muestran de varias formas, estos se pueden dividir en tres narrativos, 
visuales y sonoros. En cuanto a  las partes narrativos se pudo apreciar que 
los personajes pertenecientes a Dragon Ball Z no son planos ya que poseen 
un adecuado desarrollo por lo menos hasta la saga que ha sido analizada 
que es la de Cell, como se pudo ver que Goku sufrió un cierto cambio en su 
personalidad pasando de ser alguien inocente a tener un cierto grado de 
madurez, también se pudo observar el final de la evolución de Gohan, ya 
que llego a ocupar el papel casi protagónico, al igual que Vegeta quien paso 
de ser un villano, a ser alguien que se preocupa o muestra sentimientos por 
alguien más que no sea él. En cuanto a los elementos visuales los ángulos 
y movimientos de cámara eran bastante dinámicos y cada uno de ellos 
apoyaba en el desarrollo de las escenas pertenecientes a los capítulos, 
además, en el desarrollo de las peleas o a aumentar el dramatismo y 
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dinamismo entre los personajes gracias a los frenéticos que estos eran, 
como también hacer algo tan simple como es el paso de escenas. En cuanto 
a los elementos sonoros la voz es un elemento esencial tan igual que la 
música de ambiente ya que estos permiten darle más sentimiento a los 
capítulos, A su vez también brindaba un sentido de nostalgia debido a que 
en nuestra actualidad aquellas canciones o sonidos ya se les pueden asociar 
directamente con la serie en cuestión. Mientras que el silencio ayuda a 
aumentar el dramatismo o la tensión que puede o no haber dentro de una 
escena ya que como se pudo observar en casi todas las fichas de 
observación el silencio estaba presente en casi todos los capítulos ya sea 
dando pase al habla de un personaje, un cambio de escena o algún suceso 
importante dentro del capítulo.  
En cuanto a la discusión se pudo decir que todos estos elementos 
que se analizaron  resaltan en la animación Dragon Ball Z los cuales son 
narrativos, audiovisuales y sonoros, que en un conjunto afectan de gran 
manera en el desarrollo de la serie dándole vida y emoción a cada uno de 
los eventos ocurridos dentro de esta, concordando con la conclusión de la 
tesis de Villalobos en la que se habló de que  los planos y ángulos ayudaban 
a mostrar las emociones que presentaban los personajes de Sailor Moon 
calificándolos a su vez del tipo redondo ya que estos no se apegaban a un 
estereotipo y van cambiando constantemente su forma de actuar y pensar. 
Esto a su vez se pudo relacionar con la teoría de Marshall McLuhan de “El 
medio es el mensaje”, esto se debe al mensaje que nos quiere transmitir la 
serie Dragon Ball Z, el mensaje que se pudo ver, o interpretar de la serie o 
mejor dicho en esta saga en particular es la importancia del tiempo, Los 
Saijayin son seres muy poderosos sin embargo son iguales a los humanos, 
ya que estos requieren de tiempo para poder entrenar, planear o incluso de 
disponer tiempo en familia, requieren algo que los seres reales requerimos 
que es el tiempo, en palabras de uno de los, por otro lado también se le 
puede asociar con la metáfora del espejo de Kracauer ya que esta hablaba 
de como el cine y la televisión intentan reflejar los fenómenos ocurridos en 
nuestra sociedad, a pesar de que Dragon Ball y Dragon Ball Z son animes 
de acción y fantasía se pude ver que tienen momentos humanizantes, los 





intentar, conviven entre ellos e incluso habitan ciudades obviamente 
ambientadas en ciudades de Japón con ciertos toques chinos e incluso de 
otras culturas, como también se pudo observar en la serie no todo es peleas 
y en especial en la saga de Cell donde podemos ver un poco más de la 
convivencia de los personajes, ya sea con actividades rutinarias que realizan 
personas comunes o con conversaciones tan simples que te hacen sentir 
que no estás viendo una serie de acción o un anime Shonen sino un evento 
de la vida cotidiana concordando una frase de uno de los  entrevistados 
“Afectan al tema de la relación que tienen con él. Con el público, por ejemplo, 
cada... Cada elemento, cada acción que utiliza Toriyama en su animación o 
Toei Animation en este caso, es para justamente hacer sentir al público más 
cercano a las peleas”. Concordando con lo mencionado por Loriguillo (2018), 
en la historia del anime se encuentra enfocada de forma parcial hacia su 
cultura, se muestra que poseen notables carencias relacionadas a sus 
análisis narratológicos, complejidad de largometrajes y series. Viéndolo de 
esta forma  
Por el lado de los objetivos específicos analizar los elementos 
visuales que se presentan en la animación japonesa Dragón Ball Z se pudo 
interpretar y describir que los planos, ángulos y movimientos de cámara 
permiten brindar dinamismo a las escenas de pelea, además de mostrar las 
expresiones, detalles de ojos y cejas, manos o heridas las cuales te 
permitían ver el estado en el que se encontraban los personajes ya sea de 
forma física o de forma emocional, como es el caso de Gohan al enfrentarse 
al androide Cell estando en un estado deplorable tanto físicamente debido a 
la pelea como emocionalmente por la pérdida de su padre Goku. 
Esto mencionado va de la mano con lo planteado por Ayllon en su 
tesis la cual indicaba que tanto los elementos sonoros y visuales brindaban 
un sentido de significancia en lo que se quería transmitir a los espectadores, 
cosa que es verdad, los movimientos de cámara tan dinámicos, los ángulos 
picados y contrapicados, los planos de detalle o acercamientos llaman la 
atención de los espectadores en palabras de uno de los entrevistados batalla 
hay mucho dinamismo esa es la que me gusta los cambios de ángulo qué 
tiene. Son muy rápido creo que es algo que cubre bien los movimientos de 
cámara en las batallas. Como lo menciono Daniel Vidalon “Hace más, hace 
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más dinámica las escenas, entonces no solamente las peleas, sino también 
en cómo están los personajes, mientras que algunos pelean. O qué es lo que 
está pasando con ellos, o cómo es que muestra cierta aparición de 
personaje”. Esto también concuerda con lo dicho con Yamamoto, Kawahara 
y Tanaka (2010) quienes señalan que los seres humanos utilizan la 
información visual y sonora obtenida durante la comunicación cara a cara 
para percibir las emociones y signos por medio de las entradas 
multisensoriales. 
El segundo objetivo específico examinar los elementos narrativos 
que se presentan en la animación japonesa Dragón Ball Z se pudo ver que 
los personajes no son enteramente planos y que en esta saga alcanzaron un 
nivel de desarrollo grande en especial los personajes de Goku, Gohan y  
Vegeta. “Si es cierto no son planos, para nada son personajes que 
evolucionan con la historia y que desarrollan ciertas características que al 
principio de repente no tenían o van descubriendo con el paso del tiempo.” 
Esto mencionado encaja con la metáfora del espejo de Kracauer 
ya que los personajes pertenecientes a Dragon Ball, el espacio donde se 
desarrollan hasta cierto punto son similares a los nuestros, los personajes 
sufre, tienen metas y su forma de actuar tiene una motivación, de igual 
manera el espacio y el tiempo tienen un papel muy importante ya que este 
se altera, lo vemos envejecer “Creo que con el paso del tiempo, la verdad es 
algo que sucede y tiene que suceder porque el tiempo tiene que pasar, yapo, 
porque entre saga y saga así uno puede durar 40 capítulos, por ejemplo, y 
otro 30, creo que pasa el mismo tiempo. O a mí me da, a notar eso. Y donde 
pasa entre los espacios que hay entre saga y saga. Entonces ahí es donde 
termina una y al comenzar la otra, ya vemos el cómo es que ha cambiado un 
poco todo”. 
Esto podemos asociarlo de forma tenue con la tesis de Cueva y 
su conclusión que las películas de Wes Anderson están basadas en temas 
familiares relacionados con las crisis existenciales de los personajes 
ocasionados por traumas o por las transiciones de la vida como lo es el paso 
de la adolescencia a la adultez, entre otros. En Dragon Ball está basado en 
el viaje al oeste de Sun Wukong, Akira Toriyama tomo estas referencias para 





elementos narrativos como el uso de los flashbacks y los viajes en el tiempo. 
Durante el desarrollo de Z, Goku a pesar de ser un protagonista pasa a un 
segundo plano pasando a ser protagónico Gohan  alcanzando su máximo 
pico de desarrollo en dicha saga pasando de ser el niño mimado y llorón a 
un  joven digno heredero de Goku, cosa que simpatiza con lo dicho por Hong 
(2020), indica que se espera que los mensajes narrativos permitan persuadir 
a aquellas personas a las que las referencias culturales tienen un significado 
por medio de la identificación y el compromiso de los sujetos. 
Finalmente, en el último objetivo específico examinar los 
elementos sonoros que se presentan en la animación japonesa Dragón Ball 
Z. se puede decir que uno de los elementos sonoros que más resaltan es la 
voz, la música de ambiente y la musicalización en el caso de la voz podemos 
destacar otra frase del entrevistado Luis Carnero “Tal vez para Latinoamérica 
no, porque uno ya se acostumbraba, ¿no? Cuando estrenaron Dragon Ball 
Kai, que era una remasterización de Dragon Ball Super... Super digo, Z no 
pegó mucho por el tema de los personajes. Cuando hay uno que ya está 
acostumbrado a un timbre de voz. Es imposible.” La voz es un factor n os 
resultados de las pero si al momento de empatizar con los personajes, de 
sentirse parte de la acción con los personajes, esto encaja con el paradigma 
de Laswell y las 5w en el cual se responden a las preguntas que, quien, 
cuando, donde y porque. Los elementos sonoros en particular la voz 
responde a esas preguntas a lo cual esto también se lo puede asociar a la 
tesis de Taylor (2018) donde se llegó a la conclusión de que Dragon Ball 
sufre un cambio en la traducción, pudiéndose ver que no se mantiene el 
mismo sentimiento e impresión que dejan los personajes al compararse las 
dos versiones, pudiéndose observar en la variación de los resultados de la 
encuesta donde se señaló la diferencia de las impresiones que dejo en las 
personas. Lo cual es cierto ya que se tuvo la oportunidad de escuchar audio 
y música en Dragon Ball en sus diversas traducciones notándose que no se 
tiene el mismo sentimiento que transmiten en el idioma castellano o japonés. 
En cuanto respecta a la música también se le puede asociar al paradigma 
de Laswell ya que esta permitía  transmitir emociones o así sea una simple 
melodía te podía  indicar un mensaje, “De igual forma, cuando no están 
peleando, que normalmente es que donde hay música en las batallas y en 
25 
 
esos dos momentos, o donde cuando un personaje adquiere cierta grandeza 
para enfrentar a otro, también hay musicalización en momentos donde no 
están haciendo nada de pelea”.  Otra frase a resaltar es “la música que 
acompaña cada batalla, pues es épica. Y que se quedó en la mente de miles 
de personas, pues de millones de personas no hasta YouTubers, pero se 
utiliza la música de Dragon Ball para poder animar sus o volverlo un poco 
más de gracias a sus videos”. Que se asociaba con lo dicho por Sorati y 
Behne quienes señalan que la percepción musical y la información sobre los 
instrumentos musicales ya están disponibles debido a un perceptor que 




Luego del análisis de los resultados y de la discusión se pudo llegar a 
las siguientes conclusiones: 
1. Los elementos pertenecientes a la narrativa audiovisual de Dragon 
Ball Z trabajan en conjunto para el desarrollo de los capítulos y de las 
escenas en especial de las de pelea, brindándole dinamismo y cierto 
sentimiento de familiaridad con los espectadores.   
2. En cuanto a los elementos visuales en Dragon Ball z, los planos, 
ángulos y movimientos de cámara permiten acercar más al espectador con 
el mundo en el que se desarrolla la serie, ya que, por ejemplo, en el momento 
de las peleas brindándoles dinamismo a cada una de estas gracias a la 
acción de estos tres elementos en conjunto. A su vez los ángulos y planos 
permiten denotar diversas emociones y sentimientos de los personajes, 
como a su vez el nivel superioridad en el que se encuentran.  
3. Los elementos narrativos en Dragon Ball se puede mencionar que 
los personajes son del tipo redondo ya que estos no se mantienen en el 
estereotipo planteado, estos tienen un accionar el cual posee un motivo 
como es el caso los villanos en particular Cell que buscaba la perfección. El 
espacio y tiempo por lo menos en la saga antes mencionada jugaron un 
papel muy importante y gracias a la trama del viaje en el tiempo, ya que los 





ocurridos dentro de la saga, ya sea mostrando partes del pasado que ayudan 
al desarrollo de los personajes como a su vez visiones del futuro apocalíptico 
que Trunks quiere prevenir. 
4. En lo que respecta a los elementos sonoros en Dragon Ball Z, la 
música, sonido ambiental y el silencio juegan un papel sumamente 
importante ya que  complementan la parte visual al momento de las peleas 
o escenas de tensión, tal es el impacto en el caso de la música utilizada en 
la serie que ya se le puede asociar a la misma o alguna escena o situación 
que se desarrolla, caso similar con las voces de los personajes o por lo 
menos en lo que respecta a Latinoamérica, ya que al igual que el japonés, la 
voz presenta más emoción y sentimiento. 
 
VI.  Recomendaciones 
1. Una de las principales recomendaciones que se pueden dar 
al realizar el análisis de la narrativa audiovisual de una serie tan icónica 
como lo es Dragon Ball o Dragon Ball Z es tener una mente muy abierta a 
los signos que se presentan dentro de la serie  
2. A los estudios posteriores, los elementos visuales de un 
anime o animaciones del tipo japonesa son bastante interesantes están 
cargados de simbolismo, por lo que tener un instrumento en el que pueda 
captar cada uno de estos.  
3. En los elementos narrativos se puede decir que de 
preferencia sea una serie o animación que conozcan para que el análisis e 
interpretación del espacio y los personajes sea más sencillo, obviamente 
sin caer en subjetividad. 
4. En cuanto a los elementos sonoros asegurarse de tener un 
oído bien afinado, quizás suene algo improbable, pero prestar atención a 
cada uno de los sonidos de la serie, película, animación, etc. Puede servir 
a entender los detalles que se presentan dentro de esta. 
5. Como recomendación personal más allá de la información 
recolectada asegúrense de tener a los entrevistados adecuados que les 
puedan complementar los datos obtenidos, además de ello guardar 
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PLANOS  PRESENTE OBSERVACIONES  




Aberrante   
Medio  
Primer plano  
Primerísimo primer plano  
detalle  
ÁNGULOS  PRESENTE OBSERVACIONES  
Normal   
Picado  
Contrapicado   
Al ras   
Nadir   
Cenital  
Invertido   
MOVIMIENTOS DE CÁMARA 
(PANORAMICO) 
PRESENTE OBSERVACIONES 
Horizontal   
Vertical  
Circular   
Oblicuo   
Barrido   
MOVIMIENTOS DE CÁMARA 
(TRAVELING) 
PRESENTE OBSERVACIONES 










travelling zoom  
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PRESENTE OBSERVACIONES 











ELEMENTOS SONOROS  
Voz  PRESENTE  OBSERVACIONES 
Argumenta   
Promete  
Ejerce poder  
Aprecia   
Concede  
Nombra   
Aprueba  
Admite  
Declara intenciones   
Ordena   
Desaprueba   
SONIDO AMBIENTAL PRESENTE  OBSERVACIONES 
Atmósfera    
Elementos de 
decorado sonoro  
 
Sonido acción   
MUSICALIZACION PRESENTE OBSERVACIONES: 
Diegética    
Extra diegética  
SILENCIO  PRESENTE OBSERVACIONES: 











PERSONAJES  PRESENTE OBSERVACIONES 
Planos   
Redondos  
ACCIÓN  PRESENTE OBSERVACIONES 
Tiene un motivo   
Es intencional   
Produce deseo   






La acción persigue un 
fin  
 
La acción tiene 
agentes  
 
La acción es elegida   
La acción tiene 
preferencia  
 
ESPACIO  PRESENTE OBSERVACIONES 
convencional   
Discursivo  
Temporal  
Sintético    
TIEMPO PRESENTE OBSERVACIONES 











Guía de entrevistas  
Título: Guía de entrevista sobre el análisis de la narrativa audiovisual de la 
animación japonesa Dragón Ball z 
Anime: Dragon Ball z 
Año: 1989 
Entrevistado: 
Objetivo: Conocer y analizar los elementos de la narrativa audiovisual del anime 
 
Elementos visuales (orientar las preguntas a la serie) 
¿Cómo afectan los planos en las escenas de tensión de Dragón Ball?  
¿Qué sensación generan los ángulos vistos en Dragón Ball? 
¿Qué efectos causan los movimientos de cámara en Dragón Ball? 
 
Elementos Narrativos 
¿Cómo se da el desarrollo de los personajes en Dragón Ball?  
¿Cómo afecta en la escena la acción de los personajes en Dragón Ball? 
¿Cómo afecta el espacio-tiempo en la serie Dragón Ball? 
 
Elementos sonoros  
¿La voz de los personajes afecta en el desarrollo de las escenas en Dragón 
Ball? 
¿Qué sensaciones genera el sonido ambiental en los momentos de pelea en 
Dragón Ball? 
 ¿Qué sensaciones genera la musicalización en la serie en Dragón Ball? 
¿Qué genera el silencio en la serie en Dragón Ball? 
 
FICHA DE OBSERVACIÓN Y ANÁLISIS 1 
CAPÍTULO: 133- los androides 17 y 18 despiertan 
ORIGEN: https://dbzlatino.com/dragon-ball-z-capitulo-133/  
DURACIÓN 20:44 
ELEMENTOS VISUALES 
PLANOS  PRESENTE OBSERVACIONES  
Gran plano general  En el capítulo se pueden observar gran 
variedad de planos sin embargo los que más 
destacan son los planos los primeros planos al 
rostro de los personajes y los planos de 
detalles a los ojos de estos también os planos 





Aberrante   
Medio  
Primer plano  
Primerísimo primer plano  
detalle  
ÁNGULOS  PRESENTE OBSERVACIONES  
Normal  En este capítulo además de presentar a los 
androides se puede apreciar varias escenas de 
vuelo de Piccolo, Krillin, Ten Shin Han, Trunks 
y Vegeta en las que van variando los ángulos 
para darle una mejor perspectiva o una 
sensación de realismo al vuelo  
Picado  
Contrapicado   
Al ras   
Nadir   
Cenital  
Invertido   
MOVIMIENTOS DE CÁMARA 
(PANORAMICO) 
PRESENTE OBSERVACIONES 
Horizontal  Los movimientos de cámara en este caso el 
oblicuo, barrido y el circular van variando al 
momento de representar los vuelos dándole 
una mejor perspectiva en cuanto a los paneos 
tanto horizontal como vertical permiten cambiar 
de personaje o en este caso muestra de forma 
completa a un personaje demostrando cierto 
nivel de imponencia  
Vertical  
Circular   
Oblicuo   
Barrido   


























Aproximación  La cámara acompaña a los personajes de 





travelling zoom  
MOVIMIENTOS DE CÁMARA 
(ZOOM) 
PRESENTE OBSERVACIONES 
Zoom in  Se utiliza el zoom in para hacer paso a un plano 
de detalle o incluso enfocar cosas pequeñas 
como es el caso del controlador del doctor Maki 
Gero para desactivar a los androides 





FICHA DE OBSERVACIÓN Y ANÁLISIS 1 
CAPÍTULO: 133- los androides 17 y 18 despiertan 
ORIGEN: https://dbzlatino.com/dragon-ball-z-capitulo-133/  
DURACIÓN 20:44 
ELEMENTOS SONOROS  
Voz  PRESENTE  OBSERVACIONES 
Argumenta  Las voces de los personajes demuestran diversas 
emociones, pero también se puede ver que argumentan 
particularmente Krillin, Piccolo y Ten Shin Han para 
descubrir donde estaba la guarida del doctor Gero, se 
ejerce poder y se ordena cuando el Dr. Gero habla con 
los androides 17 y 18 para que destruyan a los 
guerreros Z, este mismo también nombra los 
personajes.  
Promete  
Ejerce poder  
Aprecia   
Concede  
Nombra   
Aprueba  
Admite  
Declara intenciones   
Ordena   
Desaprueba   
SONIDO AMBIENTAL PRESENTE  OBSERVACIONES 
Atmósfera   Se puede oír muchos sonidos de acción en las escenas 
de pelea o en las escenas de vuelo  
Elementos de 
decorado sonoro  
 
Sonido acción   
MUSICALIZACION PRESENTE OBSERVACIONES: 
Diegética   La musicalización es extra diegética ya que la música 
de tensión es agregada después de la edición final  
Extra diegética  
SILENCIO  PRESENTE OBSERVACIONES: 
objetivo  Se puede observar un silencio subjetivo en el cual los 
personajes no argumentan nada solo se oye el ruido de 






FICHA DE OBSERVACIÓN Y ANÁLISIS 1 
CAPÍTULO: 133- los androides 17 y 18 despiertan 
ORIGEN: https://dbzlatino.com/dragon-ball-z-capitulo-133/  
DURACIÓN 20:44 
ELEMENTOS NARRATIVOS 
PERSONAJES  PRESENTE OBSERVACIONES 
Planos  En este capítulo se puede decir que los personajes son 
del tipo plano ya que estos no presenta un desarrollo 
profundo aún  Redondos  
ACCIÓN  PRESENTE OBSERVACIONES 
Tiene un motivo  Las acciones muestran que tienen un motivo como es 
el caso de Vegeta quien pelea por su mismo orgullo 
siendo el principal motivo demostrar su superioridad 
como Saijayin a los demás guerreros, incluso 
demuestra cierto grado de elección como es el caso 
del Dr. Gero quien elige activar a los androides para 
poder acabar con los guerreros Z. Por otro lado las 
acciones de Milk y Yamcha e incluso Krillin expresan 
el deseo de que Goku se recupere para detener la 
amenaza 
Es intencional   
Produce deseo   






La acción persigue un 
fin  
 
La acción tiene 
agentes  
 
La acción es elegida   
La acción tiene 
preferencia  
 
ESPACIO  PRESENTE OBSERVACIONES 
convencional  El escenario sigue es convencional ya que el espacio 
no se ve afectado  
Discursivo  
Temporal  
Sintético    
TIEMPO PRESENTE OBSERVACIONES 
Condensado  Se presenta un tiempo condensado debido a que los 




Fiel   
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PLANOS  PRESENTE OBSERVACIONES  
Gran plano general  Se hace el uso del gran plano general o general 
para mostrar a los personajes y el paisaje además 
del daño que causan a este, el plano completo 
muestra a los personajes de forma valga la 
redundancia completa para demostrar los cambios 
que tienen como es el caso de vegeta que aparece 
y se usa el plano completo para demostrar el aura 
dorada de super saiyajin, también se usa el plano 





Aberrante   
Medio  
Primer plano  
Primerísimo primer plano  
detalle  
ÁNGULOS  PRESENTE OBSERVACIONES  
Normal  En este capítulo se puede observar el uso de 
los ángulos contrapicado y cenital para mostrar 
a los tres personajes de los androides (16,17 y 
18) 
Picado  
Contrapicado   
Al ras   
Nadir   
Cenital  
Invertido   
MOVIMIENTOS DE CÁMARA 
(PANORAMICO) 
PRESENTE OBSERVACIONES 
Horizontal  Los movimientos de cámara verticales en este 
capítulo van de abajo arriba mostrando en 
algunos casos a los personajes para mostrar 
cambios o en algunos casos el estado en el que 
se encuentran 
Vertical  
Circular   
Oblicuo   
Barrido   
MOVIMIENTOS DE CÁMARA 
(TRAVELING) 
PRESENTE OBSERVACIONES 
Acompañamiento  La cámara acompaña a los personajes durante 




















Alejamiento  algunas escenas de la pelea se realiza un 
travelling horizontal donde los personajes 





travelling zoom  
MOVIMIENTOS DE CÁMARA 
(ZOOM) 
PRESENTE OBSERVACIONES 
Zoom in  El zoom está presente en sus dos formas en 
este capítulo ya que se zoom in para pasar a 
un plano de detalle al igual que el zoom o para 
salir de este 
  





FICHA DE OBSERVACIÓN Y ANÁLISIS 2 




PERSONAJES  PRESENTE OBSERVACIONES 
Planos  En este capítulo se centra en los androides y en vegeta 
quien presenta un cambio en su personalidad ya que ahora 
es más arrogante y su sentido de superioridad aumento 
gracias a que alcanzo el estado de Super Saijayin 
Redondos  
ACCIÓN  PRESENTE OBSERVACIONES 
Tiene un motivo  Las acciones de Vegeta presentan un motivo, egoísta, 
pero es un motivo el cual es el de mostrar superioridad 
ante los androides y persigue el fin de que es mejor 
que Goku a los guerreros z, se podría decir que Goku 
es un agente indirecto para vegeta gracias a la 
rivalidad que estos dos tienen por otro lado los agentes 
que influyen en el actuar preventivo de Trunks es la 
época en la que viene    
Es intencional   
Produce deseo   






La acción persigue un 
fin  
 
La acción tiene 
agentes  
 
La acción es elegida   
La acción tiene 
preferencia  
 
ESPACIO  PRESENTE OBSERVACIONES 
convencional  El escenario en el que se desarrolla la escena sigue 




Sintético    
TIEMPO PRESENTE OBSERVACIONES 
Condensado  El tiempo es condensado ya que no se ve afectado por 
los recursos del flashback o el flashfoward además 
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CAPÍTULO: 135 – Las habilidades del androide 18 
ORIGEN: https://dbzlatino.com/dragon-ball-z-capitulo-135/ 
DURACIÓN 20:44 
ELEMENTOS SONOROS  
Voz  PRESENTE  OBSERVACIONES 
Argumenta  Los androides en este capítulo argumentan sobre lo que 
harán hasta que aparece Vegeta, por otro lado se nombra a 
Goku un par de veces ya que el objetivo de los androides es 
matarlo, Vegeta a su vez promete que derrotara a los 
androides sin esfuerzo y admite que es más poderoso que 
Goku en esos momentos 
Promete  
Ejerce poder  
Aprecia   
Concede  
Nombra   
Aprueba  
Admite  
Declara intenciones   
Ordena   
Desaprueba   
SONIDO AMBIENTAL PRESENTE  OBSERVACIONES 
Atmósfera   En este capítulo se hacen presentes los tres tipos de 
sonidos ya que se puede oír los ruidos del viento, el 
sonido de los golpes y también el ruido de los autos.  
Elementos de 
decorado sonoro  
 
Sonido acción   
MUSICALIZACION PRESENTE OBSERVACIONES: 
Diegética   La música es extra diegética ya que se agrega después 
de la edición. 
Extra diegética  
SILENCIO  PRESENTE OBSERVACIONES: 
objetivo  Hay varios silencios del tipo subjetivos en este caso 
usados para dar suspenso a la escena del combate. 
Subjetivo  
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PLANOS  PRESENTE OBSERVACIONES  
Gran plano general  En este capítulo se observa mucho el uso de los 
grandes planos generales para mostrar el paisaje y 
a los personajes volando, por otro lado se puede 
mucho la utilización de los planos medios, 
primerísimo primer plano y plano de detalle para 
destacar detalles de los personajes o en algunos 





Aberrante   
Medio  
Primer plano  
Primerísimo primer plano  
detalle  
ÁNGULOS  PRESENTE OBSERVACIONES  
Normal  Se observan variedad de ángulos los cuales 
ayudan con las escenas de tensión como es el 
caso de los contrapicados que permiten 
enfocar las expresiones de terror de una mejor 
manera. 
Picado  
Contrapicado   
Al ras   
Nadir   
Cenital  
Invertido   
MOVIMIENTOS DE CÁMARA 
(PANORAMICO) 
PRESENTE OBSERVACIONES 
Horizontal  Para este capítulo se utiliza más lo que es el 
paneo horizontal ya sea para cambiar 
sutilmente la cámara de personaje o también 
para enfocar a otros objetos perteneciente a la 
escena. 
Vertical  
Circular   
Oblicuo   
Barrido   
MOVIMIENTOS DE CÁMARA 
(TRAVELING) 
PRESENTE OBSERVACIONES 
Acompañamiento  En este capítulo en particular podemos ver 























Alejamiento  personajes simulando al momento en el que 
avanzan o también un alejamiento cuando 
retroceden la aproximación también es 
utilizado para dar un cierto toque de suspenso 





travelling zoom  
MOVIMIENTOS DE CÁMARA 
(ZOOM) 
PRESENTE OBSERVACIONES 
Zoom in  En este capítulo podemos ver que se hace uso 
de los dos tipos de zoom tanto como para hacer 
pase a un plano de detalle como para alejar a 
los personajes y dar un enfoque más amplio  
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PERSONAJES  PRESENTE OBSERVACIONES 
Planos  Algunos de los personajes no presentan cambio 
alguno aun sin embargo en el caso de Bulma podemos 
ver un cierto grado de madurez  
Redondos  
ACCIÓN  PRESENTE OBSERVACIONES 
Tiene un motivo  Las accione en este capítulo producen un pequeño 
deseo por descubrir que era la criatura como también 
deseo que Goku se recupere, por otro lado, se ve los 
motivos por el actuar de los personajes como es el 
caso de Gohan y Trunks quienes tienen curiosidad por 
la máquina del tiempo abandonada o miedo al ver que 
la criatura extraña podía estar ahí aun  
Es intencional   
Produce deseo   






La acción persigue un 
fin  
 
La acción tiene 
agentes  
 
La acción es elegida   
La acción tiene 
preferencia  
 
ESPACIO  PRESENTE OBSERVACIONES 
convencional  Se puede decir que el espacio es y sigue siendo 
convencional debido a que este pertenece al capitulo  
Discursivo  
Temporal  
Sintético    
TIEMPO PRESENTE OBSERVACIONES 
Condensado  El tiempo es condensado, no se hace uso de 
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CAPÍTULO: 140 – Un misterioso huevo encontrado en la máquina del tiempo 
ORIGEN: https://dbzlatino.com/dragon-ball-z-capitulo-140/ 
DURACIÓN 20:44 
ELEMENTOS SONOROS  
Voz  PRESENTE  OBSERVACIONES 
Argumenta  Las voces en el capítulo son variadas en esta ocasión 
se puede ver que transmiten diversos sentimientos sin 
embargo en este caso se puede ver más un argumento 
debido a que encuentran un ser/objeto extraño el cual 
hace que los personajes argumenten entre si sobre lo 
que puede ser 
Promete  
Ejerce poder  
Aprecia   
Concede  
Nombra   
Aprueba  
Admite  
Declara intenciones   
Ordena   
Desaprueba   
SONIDO AMBIENTAL PRESENTE  OBSERVACIONES 
Atmósfera   Podemos decir que se encuentran los tres elementos 
dentro del capítulo ya que se escuchan los ruidos de la 
naturaleza, la música de fondo además de los ruidos de 
las acciones u objetos como la máquina del tiempo y o 
los pasos. 
Elementos de 
decorado sonoro  
 
Sonido acción   
MUSICALIZACION PRESENTE OBSERVACIONES: 
Diegética   Es extra diegética ya que la música y sonidos se agrega 
en la edición final de la animación.  
Extra diegética  
SILENCIO  PRESENTE OBSERVACIONES: 
objetivo  Hay un silencio subjetivo en el cual los personajes se 
quedan callados por unos cortos segundos hasta la 
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PLANOS  PRESENTE OBSERVACIONES  
Gran plano general  Se observa en el capítulo el uso de los planos 
generales para mostrar el vehículo e en que 
estaban los androides 17, 18 y 16, por otro lado, 
también el plano general se utiliza para demostrar 
los daños realizados a la ciudad por los militares y 
por el androide Cell. Nuevamente se hace el uso 
del plano medio y el primer plano en este caso el 
primer plano sirve para demostrar expresiones de 
los personajes o el plano de detalle enfoca en 
algunos casos los pies de los personajes como es 
el caso de Cell demostrando su presencia en el 
lugar, también se puede ver un plano aberrante 
para mostrar las expresiones de sorpresa de Milk y 




Aberrante   
Medio  
Primer plano  
Primerísimo primer plano  
detalle  
ÁNGULOS  PRESENTE OBSERVACIONES  
Normal  En este caso el uso de los ángulos picados y 
contrapicados indican un cierto nivel de 
superioridad por parte del androide Cell 
además de mostrar la perspectiva de los 
soldados al atacar 
Picado  
Contrapicado   
Al ras   
Nadir   
Cenital  
Invertido   









Horizontal  nuevamente se utiliza el paneo vertical para 
mostrar personajes y sus cambios por otro lado 
se observa un barrido cuando aparece el 
ejército a confrontar el androide, el movimiento 
oblicuo sirve para hacer una transición de 
ángulos en la conversación de Cell y Piccolo.  
Vertical  
Circular   
Oblicuo   
Barrido   
MOVIMIENTOS DE CÁMARA 
(TRAVELING) 
PRESENTE OBSERVACIONES 
Acompañamiento  Se hace uso del alejamiento para poder dar 
pase al villano en cuestión quien estaba 
copiando una técnica de Goku, la aproximación 
tiene un uso diferente ya que esta es utilizada 
para mostrar los misiles que Cell estaba 







travelling zoom  
MOVIMIENTOS DE CÁMARA 
(ZOOM) 
PRESENTE OBSERVACIONES 
Zoom in  El Zoom in y el zoom out hacen Su aparición 
por ejemplo al momento de mostrar el robot 
que extraía información . 
zoom out  
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ELEMENTOS SONOROS  
Voz  PRESENTE  OBSERVACIONES 
Argumenta  Las voces de Piccolo y de Cell están enfrascadas en un 
argumento en el cual se pude denotar un tono de 
superioridad por parte del androide también este nombra 
constantemente a los personajes a los cuales ha absorbido 
sus células, por otro lado, la voz de Cell ejerce poder casi tan 
igual como los militares al intentar atacar a Cell inútilmente 
Promete  
Ejerce poder  
Aprecia   
Concede  
Nombra   
Aprueba  
Admite  
Declara intenciones   
Ordena   
Desaprueba   
SONIDO AMBIENTAL PRESENTE  OBSERVACIONES 
Atmósfera   Los tres sonidos están presentes en este caso los 
sonidos de la naturaleza en los de atmosfera, los de las 
maquinarias y de televisores como decorado sonoro y 
los sonidos de golpes como sonidos de acción 
Elementos de 
decorado sonoro  
 
Sonido acción   
MUSICALIZACION PRESENTE OBSERVACIONES: 
Diegética   La música es agregada después de la edición final 
Extra diegética  
SILENCIO  PRESENTE OBSERVACIONES: 
objetivo  En este caso es un silencio subjetivo el que estaba 
presente ya que sirve para dar dramatismo a ciertas 
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PERSONAJES  PRESENTE OBSERVACIONES 
Planos  Los personajes en el capítulo se pueden considerar planos 
ya que no tienen alguna evolución y se mantienen en el 
estereotipo planteado a excepción de Piccolo.    Redondos  
ACCIÓN  PRESENTE OBSERVACIONES 
Tiene un motivo  Principalmente el capítulo está centrado en la batalla 
de Cell y Piccolo, las acciones de Cell están motivadas 
por el deseo de perfeccionarse y ser un ser único y 
valga la redundancia, un ser perfecto. Por otro lado, 
las acciones de Cellos son un agente y generan un 
cierto sentido de responsabilidad tanto en Piccolo 
como en Trunks quienes quieren evitar la 
transformación del androide 
Es intencional   
Produce deseo   






La acción persigue un 
fin  
 
La acción tiene 
agentes  
 
La acción es elegida   
La acción tiene 
preferencia  
 
ESPACIO  PRESENTE OBSERVACIONES 
convencional  El espacio es convencional ya que se desarrolla dentro 
de la ciudad Ginger, pero también es temporal ya que 
se desarrollan escenas con Flashbacks del pasado 
que rompen con el escenario actual 
Discursivo  
Temporal  
Sintético    
TIEMPO PRESENTE OBSERVACIONES 
Condensado  El capítulo presenta un tiempo condensado, pero 






Fiel   
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PLANOS  PRESENTE OBSERVACIONES  
Gran plano general  En este capítulo se observa los planos generales 
con una intención diferente no solo para mostrar los 
escenarios sino para mostrar la transformación 
completa de un personaje en este caso Cell, se 
hace uso del plano completo para el mismo fin 
resaltar la nueva transformación de Cell y también 
para darle cierto toque de imponencia, los planos 
hacen de nuevo su presencia  acompañados de 
planos generales y completos en algunos casos, 
también se hace uso de los primeros planos para 
mostrar las expresiones de los personajes además 
de los planos de detalle mostrando ojos y manos, 
esta vez destaco el plano de detalle del androide 17 
cuando es absorbido por Cell, el aberrante se utiliza 
para mostrar en este caso la expresión de furia de 
16 al lanzar a Cell o la mirada de temor de Ten Shin 




Aberrante   
Medio  
Primer plano  
Primerísimo primer plano  
detalle  
ÁNGULOS  PRESENTE OBSERVACIONES  
Normal  Los ángulos utilizados como lo son el contrapicado 
y picado fueron utilizados para mostrar la nueva 
transformación de Cell, así como para darle un 
enfoque de superioridad, en el caso del ángulo 
cenital permite ver la perspectiva de Ten Shin Han 
que andaba de espectador  
Picado  
Contrapicado   
Al ras   
Nadir   
Cenital  
Invertido   
MOVIMIENTOS DE CÁMARA 
(PANORAMICO) 
PRESENTE OBSERVACIONES 
Horizontal  Los movimientos de cámara como el vertical, 
horizontal y el barrido ayudan en la pelea dándole 
movimientos más frenéticos, en el caso del barrido 
permite cambiar de personaje o en algunas 
ocasiones permite que se cambie de perspectiva  
Vertical  
Circular   
Oblicuo   
Barrido   

























Acompañamiento  Los movimientos de cámara de igual manera 
contribuyen con el desarrollo de la pelea entre 
el androide 16 y Cell, vale destacar el uso de 
la aproximación para una escena en la que el 
androide 16 corría para detener la absorción 







travelling zoom  
MOVIMIENTOS DE CÁMARA 
(ZOOM) 
PRESENTE OBSERVACIONES 
Zoom in  El zoom in hacia presencia cuando se deseaba 
mostrar el rostro de los personajes o algunos 
detalles durante el combate 
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PERSONAJES  PRESENTE OBSERVACIONES 
Planos  Podemos observar un cambio en la personalidad de los 
androide mostrando emociones un tanto humanas como  es 
el terror Redondos  
ACCIÓN  PRESENTE OBSERVACIONES 
Tiene un motivo  Las acciones de Cell aun presentan el mismo motivo 
ya que aun anhela alcanzar su perfección sintiéndose 
cada vez mas cerca de esta al absorber al androide 
17, el androide 16 lo enfrenta con el fin de darle tiempo 
de escapar tanto al androide 18 y 17 para escapar 
fallando miserablemente en lograr su cometido, 
finalmente Ten Shin Han elige sacrificarse para 
detener a Cell mientras 18 y 16 escapan 
Es intencional   
Produce deseo   






La acción persigue un 
fin  
 
La acción tiene 
agentes  
 
La acción es elegida   
La acción tiene 
preferencia  
 
ESPACIO  PRESENTE OBSERVACIONES 
convencional  El espacio en el que se desarrolla el capitulo continúa 
siendo convencional ya que se desarrolló en un campo 
abierto   
Discursivo  
Temporal  
Sintético    
TIEMPO PRESENTE OBSERVACIONES 
Condensado  El capitulo es condensado ya que no se hizo uso de 
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CAPÍTULO: 152 – Cell absorbe al androide 17 
ORIGEN: https://dbzlatino.com/dragon-ball-z-capitulo-152/ 
DURACIÓN 20:44 
ELEMENTOS SONOROS  
Voz  PRESENTE  OBSERVACIONES 
Argumenta  Hay un breve argumento por parte de Cell declarando su 
intención de absorber a los androides para hacerse perfecto, 
por otro lado, el androide 16 también declara sus intenciones 
de exterminar a Cell, y nombra a 17 y 18 ordenándoles que 
se retiren fallando en el intento.  
Promete  
Ejerce poder  
Aprecia   
Concede  
Nombra   
Aprueba  
Admite  
Declara intenciones   
Ordena   
Desaprueba   
SONIDO AMBIENTAL PRESENTE  OBSERVACIONES 
Atmósfera   En este capítulo destacaron más los efectos de sonido 
de la maquinaria que hacía funcionar al androide 16 y 
los efectos de pel3ea utilizados tanto por 16, Cell y ten 
Shin Han 
Elementos de 
decorado sonoro  
 
Sonido acción   
MUSICALIZACION PRESENTE OBSERVACIONES: 
Diegética   La música es agregada al final de la producción  
Extra diegética  
SILENCIO  PRESENTE OBSERVACIONES: 
objetivo  El silencio es objetivo en este caso ya que no se usa 
para dar dramatismo sino para dar paso a un dialogo 
diferente Subjetivo  
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PLANOS  PRESENTE OBSERVACIONES  
Gran plano general  Podemos destacar el uso del gran plano general 
para mostrar un paisaje de nuestro planeta en el 
cual se observa la estela de luz dejada por la 
transformación del androide Cell, el plano 
aberrante,  de detalle y el primer plano muestran las 
expresiones de los personajes, la expresión de 
terror y sorpresa al ver que Krillin no había usado el 
control y que Cell había alcanzado su forma 
perfecta, por otro lado también cabe de resaltar el 
plano completo que nos muestra a un Gohan 




Aberrante   
Medio  
Primer plano  
Primerísimo primer plano  
detalle  
ÁNGULOS  PRESENTE OBSERVACIONES  
Normal  El ángulo picado nos muestra a un Goku en 
estado de súper Saijayin mientras que lanza el 
Kamehame ha a Gohan, el contrapicado y 
nadir nos muestran la perspectiva de Gohan 
antes de su monologo 
Picado  
Contrapicado   
Al ras   
Nadir   
Cenital  
Invertido   
MOVIMIENTOS DE CÁMARA 
(PANORAMICO) 
PRESENTE OBSERVACIONES 
Horizontal  Los movimientos de cámara horizontales y 
verticales permiten ver las nuevas 
transformaciones de Cell y de Gohan 
Vertical  
Circular   
Oblicuo   
Barrido   
MOVIMIENTOS DE CÁMARA 
(TRAVELING) 
PRESENTE OBSERVACIONES 
Acompañamiento  Hay un acompañamiento a Krillin y un 





















Alejamiento  androide Cell, sin embargo hay un alejamiento 




travelling zoom  
MOVIMIENTOS DE CÁMARA 
(ZOOM) 
PRESENTE OBSERVACIONES 
Zoom in  Se hace uso del zoom in y el zoom out para 
mostrar la nueva transformación de Cell 
además de que permite cambiar de perspectiva 
de personajes 
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ELEMENTOS SONOROS  
Voz  PRESENTE  OBSERVACIONES 
Argumenta  Gohan argumenta contra su padre ya que el se estaba 
conteniendo al momento de entrenar y le ordena que sea 
mas fuerte por lo que Goku ejerce poder al lanzar su 
Kamehame ha, Por otro lado, Vegeta admite estar un poco 
decepcionado ya que la forma de Cell perfecto es muy 
diferente a como se lo imaginaba 
Promete  
Ejerce poder  
Aprecia   
Concede  
Nombra   
Aprueba  
Admite  
Declara intenciones   
Ordena   
Desaprueba   
SONIDO AMBIENTAL PRESENTE  OBSERVACIONES 
Atmósfera   Cabe destacar el predominio inicial de los ruidos 
ambientales de atmosfera cuando Cell alcanza la 
perfección, los fuertes rayos y el fuerte viento que 
azotaba además de la tempestad del mar, otro sonido a 
destacar es el sonido de los ataques en este caso el del 
el Kamehame ha de Goku, así como las auras de los 
Super Saijayin. 
Elementos de 
decorado sonoro  
 
Sonido acción   
MUSICALIZACION PRESENTE OBSERVACIONES: 
Diegética   La música es agregada al final de la producción. 
Extra diegética  
SILENCIO  PRESENTE OBSERVACIONES: 
objetivo  El silencio que se aplica es subjetivo al momento de la 
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PERSONAJES  PRESENTE OBSERVACIONES 
Planos  Vegeta mantiene su personalidad arrogante pero ahora con cierto 
tono de superioridad gracias a su entrenamiento en la habitación 
del tiempo, también se observa un cambio en Gohan quien desea 
superar su debilidad como humano . 
Redondos  
ACCIÓN  PRESENTE OBSERVACIONES 
Tiene un motivo  Trunks intenta a toda costa destruir a Cell, mientras que 
Krillin demuestra su frustración al elegir atacar a Cell 
fallando en el intento sintiéndose responsable por el ataque 
del androide además de la desaparición de 18. Por otro 
lado, Gohan se siente aún más motivado a lograr el estado 
de Super Saijayin para poder derrotar a la criatura 
influenciado por sus acciones pasadas y las palabras 
anteriormente dichas por su mentor Piccolo, Goku elige 
hacer caso al pedido de su hijo forzando al máximo  
Es intencional   
Produce deseo   






La acción persigue un 
fin  
 
La acción tiene 
agentes  
 
La acción es elegida   
La acción tiene 
preferencia  
 
ESPACIO  PRESENTE OBSERVACIONES 
convencional  Se puede destacar el espacio discursivo cuando Gohan 
realiza un monologo sobre su debilidad antes de 
transformarse en Super Saijayin, por otro lado, Trunks 
desarrolla un espacio temporal mostrando un futuro 




Sintético    
TIEMPO PRESENTE OBSERVACIONES 
Condensado  Se presenta un tiempo condensado y trastocado ya 
que se utiliza el uso del flashfoward en la visión de 





Fiel   
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PLANOS  PRESENTE OBSERVACIONES  
Gran plano general  En este capítulo se hace uso del primer plano además 
de un aberrante para mostrar el rostro de Krillin durante 
un breve monologo en el cual habla de la fuera 
sobrehumana del androide Cell se hace nuevamente el 
uso del primer plano para mostrar las expresiones de 
Trunks y Krillin quienes se sorprenden por el poder de 
Vegeta y de Cell. Por otro lado, hay un plano medio de 
Goku entrenando con Gohan en la habitación del tiempo 
junto con Gohan de igual manera se enfocan los rostros 
de ambos personajes con un primer plano. En cuanto a 
la primera batalla entre el androide y Vegeta se puede 
observar el uso de los planos generales para mostrar el 
efecto de los ataques y explosiones mientras que los 




Aberrante   
Medio  
Primer plano  
Primerísimo primer plano  
detalle  
ÁNGULOS  PRESENTE OBSERVACIONES  
Normal  Se observa un ángulo picado mostrando tanto a 
Cell como a Vegeta y un cenital mostrando a Trunks 
y a Krillin, se hace el uso del ángulo al ras para 
mostrar una perspectiva desde el pie de Cell 
mostrando también a la lejanía a Vegeta   
Picado  
Contrapicado   
Al ras   
Nadir   
Cenital  




Horizontal  Los movimientos horizontales y verticales son 
usados durante la pelea entre Cell y Vegeta, en 
este caso los verticales son usados cuando Vegeta 
y Cell ascienden o descienden también hay un 
barrido en la escena donde Krillin aparece dañado 
por el ataque de Cell o también con el cambio de 
perspectiva por parte de Vegeta hacia Cell   
Vertical  
Circular   
Oblicuo   












Acompañamiento  Se puede resaltar la aproximación utilizada para la 
mirada de vegeta hacia la dirección de Cell 
mostrando el rostro del androide con una sonrisa 
maliciosa, también es usada cuando Vegeta se va 
acercando al androide para atacarlo y cuando el 











Zoom in  El zoom in y el zoom out se aplican para enfocar a 
los rostros u expresiones de los personajes en 
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CAPÍTULO: 161 – Super Vegeta corre peligro 
ORIGEN: https://dbzlatino.com/dragon-ball-z-capitulo-161/ 
DURACIÓN 20:44 
ELEMENTOS SONOROS  
Voz  PRESENTE  OBSERVACIONES 
Argumenta  Las voces que más participan son las de Cell y Vegeta en 
este caso ambos argumentan en el caso de Cell afirma ser 
mas poderoso mientras que Vegeta también afirma haber 
superado sus límites, por otro lado, Goku admite que pronto 
Gohan estará listo para superarlo mientras que Krillin y 
Trunks admiten que Vegeta está muy lejos de alcanzar a Cell 
Promete  
Ejerce poder  
Aprecia   
Concede  
Declara intenciones  
Nombra   
Aprueba  
Admite  
Declara intenciones   
Ordena   
Desaprueba   
SONIDO AMBIENTAL PRESENTE  OBSERVACIONES 
Atmósfera   En este caso destacan los sonidos de atmosfera siendo más 
precioso el sonido del viento además de los sonidos de 
acción de los golpes o las pisadas de Cell Elementos de decorado 
sonoro  
 
Sonido acción   
MUSICALIZACION PRESENTE OBSERVACIONES: 
Diegética   La música es agregada en la producción final  
Extra diegética  
SILENCIO  PRESENTE OBSERVACIONES: 
objetivo  El silencio es subjetivo ya que busca aumentar el 
dramatismo a la escena del ataque de Vegeta el cual fallo 
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PERSONAJES  PRESENTE OBSERVACIONES 
Planos  Vemos un cambio en la personalidad de vegeta quien 
ahora quiere demostrar su superioridad luego de haber 
entrenado en la cámara del tiempo  Redondos  
ACCIÓN  PRESENTE OBSERVACIONES 
Tiene un motivo  Las acciones de vegeta tienen el principal motivo de 
demostrar su superioridad ante los demás, pues asegura 
haber superado la barrera del Super Saijayin, por otro lado, 
las acciones de Krillin tiene un motivo que es la absorción 
del androide 18 lo cual había causado un sentimiento de 
culpa y responsabilidad por haber dudado en el momento 
que tuvo que tomar la decisión  
Es intencional   
Produce deseo   
Tiene una razón de 
actuar  
 
Genera responsabilidad   
La acción persigue un fin   
La acción tiene agentes   
La acción es elegida   
La acción tiene 
preferencia  
 
ESPACIO  PRESENTE OBSERVACIONES 
convencional  El espacio es convencional ya que se desarrolla dentro 
del capitulo  
Discursivo  
Temporal  
Sintético    
TIEMPO PRESENTE OBSERVACIONES 
Condensado  El tiempo es condensado ya que no se hace el uso de 
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PLANOS  PRESENTE OBSERVACIONES  
Gran plano general  El capítulo abre con un gran plano general 
mostrando el paisaje desértico en el cual yace la 
arena del torneo de Cell, luego da pase a un plano 
general en el cual se muestra un reportero y un 
camarógrafo quienes transmitían ocultos en una 
especie de barranco, nuevamente se usa el plano 
general para mostrar el vehículo del personaje 
satán, este plano se vuelve a utilizar para mostrar a 
las personas que se encontraban espectando el 
combate, tenemos varios primeros planos de los 
guerreros z volando e incluso cuando llegan y 
aterrizan, los planos de detalle muestran las manos 
de algunos personaje así como las botas de Vegeta 




Aberrante   
Medio  
Primer plano  
Primerísimo primer plano  
detalle  
ÁNGULOS  PRESENTE OBSERVACIONES  
Normal  No están presente gran variedad de ángulos, pero 
podemos destacar el uso del ángulo al ras para 
mostrar a las botas y algunos personajes desde 
una diferente perspectiva  
Picado  
Contrapicado   
Al ras   
Nadir   
Cenital  




Horizontal  Podemos ver el uso del paneo para mostrar a 
personajes cambiar de posición o también para 
pasar rápidamente por los rostros de los personajes 
que mostraban confusión ante la tranquilidad de 
Goku  
Vertical  
Circular   
Oblicuo   



























Acompañamiento  El acompañamiento es utilizado cuando vuelan los 
personajes, la aproximación cuando Mr. Satán llega 
en su vehículo a la vez que se va acercando a Cell 











Zoom in  El zoom in se utiliza para mostrar rostro de Mr. 
Satán y de otros personajes  
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CAPÍTULO: 175 – El Torneo de Cell comienza 
ORIGEN: https://dbzlatino.com/dragon-ball-z-capitulo-175/ 
DURACIÓN 20:44 
ELEMENTOS SONOROS  
Voz  PRESENTE  OBSERVACIONES 
Argumenta  La voz de los personajes argumenta constantemente en este 
caso se podría decir que todos están confundidos sobre el 
plan de Goku, por otro lado Mr. Satán declara sus 
intenciones de querer pelear primero y admite que el 
derrotara a Cell ordenándoles a los demás guerreros que se 
alejen  
Promete  
Ejerce poder  
Aprecia   
Concede  
Declara intenciones  
Nombra   
Aprueba  
Admite  
Declara intenciones   
Ordena   
Desaprueba   
SONIDO AMBIENTAL PRESENTE  OBSERVACIONES 
Atmósfera   Están presentes los tres elementos en este caso el sonido 
de atmosfera como lo es el soplar del viento, los decorados 
sonoros como es el grito u abucheos de las personas que 
espectaban el torneo o los vehículos y los sonidos de acción 
como lo son los golpes y los sonidos de vuelo 
Elementos de decorado 
sonoro  
 
Sonido acción   
MUSICALIZACION PRESENTE OBSERVACIONES: 
Diegética   La música es agregada en la producción final  
Extra diegética  
SILENCIO  PRESENTE OBSERVACIONES: 
objetivo  Esta presente un silencio objetivo el cual no busca ofrecer 
un toque dramático sino dar pase a un dialogo diferente ou 
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PERSONAJES  PRESENTE OBSERVACIONES 
Planos  Podemos ver un cambio en la forma de actuar de Goku, 
en este caso a pesar de que este actuaba siempre 
confiado se podría decir que parecía que sabía algo que 
nadie mas en su grupo lo sabia  
Redondos  
ACCIÓN  PRESENTE OBSERVACIONES 
Tiene un motivo  Hace aparición un personaje muy peculiar en este capítulo 
que es Mr. Satán el cual quiere pelear con Cell con el 
principal motivo de ganar fama con ello, también hace 
aparición un comentarista y un camarógrafo quien persigue 
el fin de reportar al mundo sobre lo que acontece en el 
torneo de Cell Goku y sus amigos aparecen quedando 
anonadados por la presencia de Mr. Satán. Goku se ofrece 
a pelear primero pero el personaje comedico prefiere ir 
primero para demostrar que puede vencer a Cell  
Es intencional   
Produce deseo   
Tiene una razón de 
actuar  
 
Genera responsabilidad   
La acción persigue un fin   
La acción tiene agentes   
La acción es elegida   
La acción tiene 
preferencia  
 
ESPACIO  PRESENTE OBSERVACIONES 
convencional  El espacio sigue siendo convencional pues se desarrolla en 
el escenario del capitulo 
Discursivo  
Temporal  
Sintético    
TIEMPO PRESENTE OBSERVACIONES 
Condensado  El tiempo es convencional pues no se utilizan los recursos 
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PLANOS  PRESENTE OBSERVACIONES  
Gran plano general  El capítulo inicia con un primer plano en el rostro de 
Cell siguiendo con un plano medio de Goku 
avanzando, se puede ver los planos completos 
tanto de Goku y Cell cuando inician la pelea, los 
primeros planos nuevamente muestran las 
expresiones de asombro tanto de los guerreros 
como del sequito de Mr. Satán, los planos de detalle 
muestran el intercambio de golpes de Goku y Cell 
a la vez que también son utilizados cuando Goku 




Aberrante   
Medio  
Primer plano  
Primerísimo primer plano  
detalle  
ÁNGULOS  PRESENTE OBSERVACIONES  
Normal  Se utiliza el ángulo al ras para mostrar el ingreso de 
Goku antes de la pelea, por otro lado también se 
muestra también el picado cuando Cell observa a 
Goku acercarse para atacarlo, el cenital muestra 
todo el escenario antes de que se inicie la batalla  
Picado  
Contrapicado   
Al ras   
Nadir   
Cenital  




Horizontal  Movimientos horizontales muestran las 
expresiones serias y tensas de algunos personajes 
mientras que los verticales permiten dar la ilusión 
de ascenso o descenso a los personajes  
Vertical  
Circular   
Oblicuo   














Acompañamiento  Hay un acompañamiento continuo de los 
personajes en este caso durante la pelea de Goku 
y Cell cuando aparecen o desaparecen además 
de los intercambios de golpes, por otro lado, la 
aproximación que más destaca es la que se utiliza 











Zoom in  El zoom in enfoca los rostros de los personajes o 
también los pequeños detalles  
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CAPÍTULO: 177-Goku vs Cell 
ORIGEN: https://dbzlatino.com/dragon-ball-z-capitulo-177/ 
DURACIÓN 20:44 
ELEMENTOS SONOROS  
Voz  PRESENTE  OBSERVACIONES 
Argumenta  Podemos tener dos vertientes la voz de Goku y de Cell 
quienes se encontraban insinuando que no peleaban en 
serio o que era un mero calentamiento causando la sorpresa 
de todos, Cell declara sus intenciones de querer derrotar a 
Goku mientras que los demás guerreros admiten que es una 
batalla impresionante, Mr. Satán insiste que es un engaño 
lleno de trucos causando la desaprobación del mismo y la 
burla y escepticismo tanto de su sequito como de los demás 
guerreros 
Promete  
Ejerce poder  
Aprecia   
Concede  
Declara intenciones  
Nombra   
Aprueba  
Admite  
Ordena   
Desaprueba   
SONIDO AMBIENTAL PRESENTE  OBSERVACIONES 
Atmósfera   En este capítulo destacan los sonidos de acción en los 
cuales ambos personajes (Goku y Cell) intercambian los 
golpes  Elementos de decorado 
sonoro  
 
Sonido acción   
MUSICALIZACION PRESENTE OBSERVACIONES: 
Diegética   La música se agrega en la producción final 
Extra diegética  
SILENCIO  PRESENTE OBSERVACIONES: 
objetivo  Están presente los dos silencios el objetivo en el que ambos 
personajes se quedan en silencio para pasar a otro dialogo 
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PERSONAJES  PRESENTE OBSERVACIONES 
Planos  Los personajes en este capítulo se podrían decir que son 
planos ya que se mantienen en su papel estereotípico  
Redondos  
ACCIÓN  PRESENTE OBSERVACIONES 
Tiene un motivo  Las principales acciones a destacar son las de Cell y Goku 
en el caso de Cell esta motivado por su poder, quiere 
demostrar su perfección mientras que Goku es un poco 
más incierto, eligiendo pelear primero entre todos los 
guerreros 
Es intencional   
Produce deseo   
Tiene una razón de 
actuar  
 
Genera responsabilidad   
La acción persigue un fin   
La acción tiene agentes   
La acción es elegida   
La acción tiene 
preferencia  
 
ESPACIO  PRESENTE OBSERVACIONES 
convencional  el espacio es convencional ya que se mantienen en el 
mismo escenario, paisaje de la serie, pero también es 
discursivo cuando Trunks tiene un breve pensamiento 
expresando su duda por el plan de Goku  
Discursivo  
Temporal  
Sintético    
TIEMPO PRESENTE OBSERVACIONES 
Condensado  El tiempo es fiel ya que este corresponde al enfrentamiento 
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CAPÍTULO: 185 – La destrucción de los Cell Juniors 
ORIGEN: https://dbzlatino.com/dragon-ball-z-capitulo-185/ 
DURACIÓN 20:44 
ELEMENTOS SONOROS  
Voz  PRESENTE  OBSERVACIONES 
Argumenta  La voz de los guerreros en diversos tonos argumenta sobre 
lo poderoso que se ha vuelto Gohan, Cell admite en un inicio 
que el nivel del niño no será suficiente para vencerlo sin 
embargo se sorprende al ver el gran cambio de poder que 
tiene, Gohan ordena que se detengan a los Cell Jr. quienes 
lo ignoran, luego este admite que no los perdonara, el 
reportero admite estar sorprendido al igual que Mr. Satán, el 
reportero le ordena a su camarógrafo que arregle su cámara 
pues este también admite que se daño  
Promete  
Ejerce poder  
Aprecia   
Concede  
Declara intenciones  
Nombra   
Aprueba  
Admite  
Declara intenciones   
Ordena   
Desaprueba   
SONIDO AMBIENTAL PRESENTE  OBSERVACIONES 
Atmósfera   Destacan los tres sonidos ambientales en atmosfera el 
sonido de las rocas y el suelo romperse, en decorado sonoro 
el sonido de la televisión fallando y también los sonidos de 
acción como intercambio de golpes, aura de los saijayin y 
ataques de rayos  
Elementos de decorado 
sonoro  
 
Sonido acción   
MUSICALIZACION PRESENTE OBSERVACIONES: 
Diegética   La música es agregada en la producción final 
Extra diegética  
SILENCIO  PRESENTE OBSERVACIONES: 
objetivo  Hay silencios subjetivos que aumentan el dramatismo luego 
que Gohan se transforma en Super Saijayin 2 tanto por parte 
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PLANOS  PRESENTE OBSERVACIONES  
Gran plano general  El capítulo presenta un plano aberrante en el que 
Cell observa con terror a Gohan mientras que 
Gohan le devuelve la mirada con frialdad, también 
está presente un plano general en el que Milk le 
reclama a su padre Ox Satán sobre el futuro de 
Gohan los planos de detalle muestran expresiones 
de los personajes los que más destacan son los 
de las manos de Cell y los Cell Jr. Además de las 
de Gohan, el plano de detalle del rostro de Cell y 
los Cell Jr. Quienes observan en un inicio con 
malicia a Gohan, pero su expresión cambia rápido 




Aberrante   
Medio  
Primer plano  
Primerísimo primer plano  
detalle  
ÁNGULOS  PRESENTE OBSERVACIONES  
Normal   
Planos de detalle se muestran los pies de Gohan 
mostrando la destrucción del suelo cuando este 
eleva su Ki,el ángulo cenital es utilizado más 
cuando muestran a todos los guerreros, también se 
utiliza el ángulo invertido para mostrar una vista 
diferente de la batalla 
Picado  
Contrapicado   
Al ras   
Nadir   
Cenital  




Horizontal  Los movimientos de cámara horizontales sirven 
para dar un pase de un personaje a otro como es el 
caso de Cell a Gohan, mientras que los verticales 
muestran el cambio de Gohan en su nueva 
transformación el barrido muestra los rostros 
anonadados de las personas al ver que se fue la 
señal de la televisión en medio de la batalla además 
de mostrar a los guerreros heridos en una escena 
diferente 
Vertical  
Circular   
Oblicuo   










Acompañamiento  El acompañamiento y la aproximación son 












Zoom in  El zoom in muestra las expresiones de los 
personajes además de los movimientos de las 
manos o pequeños objetos u características que los 
personajes poseen 
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PERSONAJES  PRESENTE OBSERVACIONES 
Planos  El personaje de Gohan ha cambiado junto con su fase 
pasando a ser alguien frio con sus oponentes 
demostrando su faceta de Saijayin Redondos  
ACCIÓN  PRESENTE OBSERVACIONES 
Tiene un motivo  El principal motivo del actuar de Cell es forzar a Gohan a 
que se moleste para que libere su poder oculto mientras 
que el de Gohan es poder ayudar a sus amigos influenciado 
por las palabras del difunto androide 16, ahora 
persiguiendo el objetivo de acabar con los androides y 
proteger la vida en la tierra, por otro lado, las acciones de 
Mr. Satán tienen un motivo más egoísta que es el de 
conseguir fama  
Es intencional   
Produce deseo   
Tiene una razón de 
actuar  
 
Genera responsabilidad   
La acción persigue un fin   
La acción tiene agentes   
La acción es elegida   
La acción tiene 
preferencia  
 
ESPACIO  PRESENTE OBSERVACIONES 




Sintético    
TIEMPO PRESENTE OBSERVACIONES 
Condensado  El tiempo es condensado ya que no se utiliza ningún 





Fiel   
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PLANOS  PRESENTE OBSERVACIONES  
Gran plano general  Se ve un plano general de todos los guerreros con 
Krillin intentando evitar que Goku se sacrifique, 
luego un primer plano de Goku dándole un último 
mensaje a Gohan pasando a los rostros de los 
guerreros quienes quedaron atónitos luego de que 
el saijan desapareciera, el plano de detalle muestra 
a Gohan golpeando el suelo de la impotencia al ver 
que todo había sido inútil, ya llegando al final se ve 
un plano completo de Cell quien ha regresado en 




Aberrante   
Medio  
Primer plano  
Primerísimo primer plano  
detalle  
ÁNGULOS  PRESENTE OBSERVACIONES  
Normal  El ángulo al ras es utilizado para mostrar los 
movimientos de Gohan al golpear el suelo de la 
impotencia mientras que el picado se utiliza durante 
la batalla contra Cell, también cuando Vegeta 
recrimina a Krillin por llevarse al androide 18, el 
cenital es utilizado luego de que Goku 
desapareciera mostrando a los guerreros 
destrozados por la muerte de su amigo 
Picado  
Contrapicado   
Al ras   
Nadir   
Cenital  




Horizontal  El movimiento vertical muestra los cambios que 
tiene el androide luego de expulsar a 18 y cuando 
está a punto de explotar, por otro lado  Vertical  
Circular   
Oblicuo   















Aproximación  Hay un acompañamiento cuando Gohan pelea 
brevemente con un Cell imperfecto, a su vez un 
alejamiento cuando este cae por un abismo, pero 
se recupera rápidamente, hay una aproximación 
cuando Cell se empieza a inflar, también cuando 
Goku se da cuenta de lo que Cell tenía planeado 










Zoom in  Hay un zoom in continuo a los rostros de los 
personajes  
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PERSONAJES  PRESENTE OBSERVACIONES 
Planos  Gohan tiene un cambio de personalidad luego de la muerte 
de Goku, por su parte Goku también tiene un cambio 
temporal demostrando que puede ser un personaje maduro Redondos  
ACCIÓN  PRESENTE OBSERVACIONES 
Tiene un motivo  Las acciones de Cell están motivadas por su frustración al 
perder el encuentro contra Gohan, dándose cuenta que era 
completamente inútil continuar, Goku al darse cuenta que 
es el fin elige sacrificarse, influenciado por el hecho de 
querer salvar a sus amigos y seres queridos, generando un 
sentimiento de responsabilidad y culpa en Gohan 
Es intencional   
Produce deseo   
Tiene una razón de 
actuar  
 
Genera responsabilidad   
La acción persigue un fin   
La acción tiene agentes   
La acción es elegida   
La acción tiene 
preferencia  
 
ESPACIO  PRESENTE OBSERVACIONES 




Sintético    
TIEMPO PRESENTE OBSERVACIONES 
Condensado  El tiempo es abolido debido a que se hace uso del 
flashback cuando Gohan recuerda el momento en el que 
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CAPÍTULO: 188 – Adiós a todos 
ORIGEN: https://dbzlatino.com/dragon-ball-z-capitulo-188/ 
DURACIÓN 20:44 
ELEMENTOS SONOROS  
Voz  PRESENTE  OBSERVACIONES 
Argumenta  Cell declara sus intenciones de destruirse al ver que no le 
puede ganar a Gohan, también argumenta que no pueden 
hacer nada para detenerlo al igual que los demás guerreros 
quienes se muestran rendidos ante el poder del androide, 
Goku antes de desaparecer admite que esta orgulloso de su 
hijo y aprecia su esfuerzo, ya en el planeta de Kaiosama este 
desaprueba su plan ya que lo considera imprudente  
Promete  
Ejerce poder  
Aprecia   
Concede  
Declara intenciones  
Nombra   
Aprueba  
Admite  
Declara intenciones   
Ordena   
Desaprueba   
SONIDO AMBIENTAL PRESENTE  OBSERVACIONES 
Atmósfera   El sonido de atmosfera destaca con el viento y las rocas 
cayendo por el viento mientras que el sonido de los golpes y 
efectos de ataques en los sonidos de acción Elementos de decorado 
sonoro  
 
Sonido acción   
MUSICALIZACION PRESENTE OBSERVACIONES: 
Diegética   La música es agregada en la producción final  
Extra diegética  
SILENCIO  PRESENTE OBSERVACIONES: 
objetivo  Están presentes los dos silencios el subjetivo cuando 
muestran el planeta a punto de explotar y el objetivo luego 
de la explosión de Kaiosama que demuestra la muerte tanto 
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PLANOS  PRESENTE OBSERVACIONES  
Gran plano general  se tiene un plano general en el que se puede 
observar al androide Cell el cual se muestra en su 
mejor estado, también se tienen un plano completo 
de Gohan y Cell cuando estaban a punto de lanzar 
sus ataques, el plano medio muestra el rostro de los 
personajes que estaban atónitos ante la nueva 




Aberrante   
Medio  
Primer plano  
Primerísimo primer plano  
detalle  
ÁNGULOS  PRESENTE OBSERVACIONES  
Normal  El capítulo utiliza el ángulo normal, pero destaca el 
ángulo contrapicado de la perspectiva de Gohan 
hacia el cielo cuando Goku empieza a hablar, y el 
ángulo cenital cuando Cell está a punto de lanzar 
su Kamehame ha 
Picado  
Contrapicado   
Al ras   
Nadir   
Cenital  




Horizontal  El movimiento horizontal permite dar un cambio de 
perspectiva en cuanto a los personajes de Cell y 
Gohan mientras que el vertical permite ver el 
cambio en los cuerpos de los personajes en este 
caso 
Vertical  
Circular   











Acompañamiento  La aproximación muestra el rostro de los 
personajes en los cuales esta enfocado el capítulo, 
se puede ver el rostro de satisfacción de Cell como 
el rostro de desesperación de Gohan hay un 
movimiento circular en el que cambia de 
perspectivas rápidamente para después dar un 
pequeño alejamiento antes de que empiece el 











Zoom in  El zoom in muestra las expresiones de los rostros 
de Gohan y Cell además de los pequeños detalles 
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PERSONAJES  PRESENTE OBSERVACIONES 
Planos  El personaje de Gohan es el más redondo de todos pues 
se puede ver su sufrimiento por la muerte de su padre 
Redondos  
ACCIÓN  PRESENTE OBSERVACIONES 
Tiene un motivo  La acción de Cell tiene un fin el cual es el de erradicar a la 
tierra mientras que Gohan aun carga con la responsabilidad 
de defender al planeta complementados por los 
sentimientos de culpa que lo invaden al joven saijan, por 
otro lado Goku se vuelve un agente motivacional para en 
Gohan herido  
Es intencional   
Produce deseo   
Tiene una razón de 
actuar  
 
Genera responsabilidad   
La acción persigue un fin   
La acción tiene agentes   
La acción es elegida   
La acción tiene 
preferencia  
 
ESPACIO  PRESENTE OBSERVACIONES 
convencional  Es convencional por que se desarrolla dentro de los 
espacios establecidos de la obra, es discursivo por que el 
escenario cambia cuando Goku habla con Gohan mientras 
que es temporal porque también se desarrollan hechos 
dentro de un flashback 
Discursivo  
Temporal  
Sintético    
TIEMPO PRESENTE OBSERVACIONES 
Condensado  Están presentes tres tiempos el condensado, el abolido y 
el trastocado, condensado por que se mantiene el tiempo 
del capitulo, es abolido porque se utiliza el recurso del 
flashback y trastocado porque dentro de ese flashback se 












FICHA DE OBSERVACIÓN Y ANÁLISIS 12 
CAPÍTULO: 190 – Un mensaje para Gohan 
ORIGEN: https://dbzlatino.com/dragon-ball-z-capitulo-190/ 
DURACIÓN 20:44 
ELEMENTOS SONOROS  
Voz  PRESENTE  OBSERVACIONES 
Argumenta  El doctor Gero, desaprueba el actuar de los androides 17 y 
18 y les ordena que se detengan en su actuar en el 
laboratorio, los androides admiten que no necesitan 
obedecerlo erradicando al malvado Dr. Por otro lado, Cell 
admite que sus poderes son superiores a los de los demás 
al igual que el Dr. Gero había pensado en todo, los guerreros 
admiten su derrota incluso Gohan mientras que Goku desde 
el más allá argumenta a Gohan que no se rinda ya que aún 
puede vencer a Cell, en otra parte Mr. Satán admite que todo 
es un truco vil, finalmente Gohan ejerce poder con su grito 
final al lanzar su Kamehame ha  
Promete  
Ejerce poder  
Aprecia   
Concede  
Declara intenciones  
Nombra   
Aprueba  
Admite  
Declara intenciones   
Ordena   
Desaprueba   
SONIDO AMBIENTAL PRESENTE  OBSERVACIONES 
Atmósfera   Los sonidos de atmosfera como el sonido del viento y las 
casas derrumbándose, los sonidos de acción de pasos y 
golpes Elementos de decorado 
sonoro  
 
Sonido acción   
MUSICALIZACION PRESENTE OBSERVACIONES: 
Diegética   La música es agregada en la producción final  
Extra diegética  
SILENCIO  PRESENTE OBSERVACIONES: 
objetivo  El silencio es subjetivo y que en ciertas partes del capítulo 
los personajes se quedan en completo silencio solo con la 
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PLANOS  PRESENTE OBSERVACIONES  
Gran plano general  Se inicia con un plano medio de Gohan junto con 
una imagen de Goku que es la representación 
espiritual de este, los planos generales muestran 
la devastación causada por el choque de poderes 
del androide y del saijan, también muestra la 
desesperación de las personas en las ciudades 
que están temblando, el plano completo por la 
espalda de Gohan muestra su esfuerzo por 




Aberrante   
Medio  
Primer plano  
Primerísimo primer plano  
detalle  
ÁNGULOS  PRESENTE OBSERVACIONES  
Normal  El capítulo fue algo estático ya que no contaba con 
muchos ángulos destaca el principal el picado que 
es utilizado cuando vegeta ataca a Cell mientras 
que el contrapicado es usado en la perspectiva de 
Cell, por otro lado, el cenital es usado cuando 
muestran a los guerreros heridos y cuando Gohan 
está en el suelo cansado y riendo 
Picado  
Contrapicado   
Al ras   
Nadir   
Cenital  




Horizontal  El horizontal servía para hacer muestra de los 
rostros sorprendidos de los guerreros Z, así como 
el del reportero y el sequito de Mr. Satán además 
de los ciudadanos que estaban aterrorizados por la 
destrucción del planeta, el vertical muestra a los 
personajes cuando inicia el choque de ataques    
Vertical  
Circular   
Oblicuo   






























Aproximación  Hay un acompañamiento y alejamiento cuando los 
personajes salen expulsados por el ki de Cell o 











Zoom in  El zoom in es utilizado para mostrar el rostro 
cansado del joven saijan mientras que Cell se 
encuentra en su mejor forma al igual que la 
expresión de terror de Goku al ver que su hijo va 
perdiendo 
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PERSONAJES  PRESENTE OBSERVACIONES 
Planos  Gohan ha demostrado que tiene un gran cambio en su 
persona al igual que Vegeta y los demás guerreros 
superando los problemas como el orgullo e inseguridades  Redondos  
ACCIÓN  PRESENTE OBSERVACIONES 
Tiene un motivo  Las acciones de Gohan siguen manteniéndose pues desea 
proteger a la tierra por otro lado Goku anima a su hijo por 
medio de Kaiosama para que libere todo su poder Mr. 
Satán persiste en que todo es un simple truco, por otro lado, 
los demás guerreros buscan ayudar a Gohan con el fin de 
destruir a Cell 
Es intencional   
Produce deseo   
Tiene una razón de 
actuar  
 
Genera responsabilidad   
La acción persigue un fin   
La acción tiene agentes   
La acción es elegida   
La acción tiene 
preferencia  
 
ESPACIO  PRESENTE OBSERVACIONES 
convencional  El espacio es convencional pues se desarrolla dentro de los 
escenarios de la serie, también es discursivo por lo el 
espacio en el que Goku aprovecha para hablar con Gohan Discursivo  
Temporal  
Sintético    
TIEMPO PRESENTE OBSERVACIONES 
Condensado  El tiempo es fiel porque el capítulo corresponde al choque 
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CAPÍTULO: 191 – La pelea ha terminado, gracias Goku 
ORIGEN: https://dbzlatino.com/dragon-ball-z-capitulo-191/ 
DURACIÓN 20:44 
ELEMENTOS SONOROS  
Voz  PRESENTE  OBSERVACIONES 
Argumenta  Cell declara sus intenciones de destruir el planeta junto con 
Gohan y los demás mientras que Goku desde el más allá 
argumenta que Gohan es más poderoso y admite que lo 
ayudado más de lo que cree por otro lado Mr. Satán admite 
que todo es un engaño cosa que ni sus discípulos lo creen 
mientras que los demás guerreros declaran sus intenciones 
de apoyar a Gohan en su último ataque 
Promete  
Ejerce poder  
Aprecia   
Concede  
Declara intenciones  
Nombra   
Aprueba  
Admite  
Declara intenciones   
Ordena   
Desaprueba   
SONIDO AMBIENTAL PRESENTE  OBSERVACIONES 
Atmósfera   los sonidos de atmosfera como el viento y el 
desprendimiento de rocas y los de decorado sonoro como el 
ruido del Kamehame ha  Elementos de decorado 
sonoro  
 
Sonido acción   
MUSICALIZACION PRESENTE OBSERVACIONES: 
Diegética   La música se agrega al final de la producción  
Extra diegética  
SILENCIO  PRESENTE OBSERVACIONES: 
objetivo  Existe un par de silencios subjetivos los cuales solo se 
escucha la música y aumenta el dramatismo en quine 
ganará la batalla Subjetivo  
 
 
Entrevista a Daniel Vidalon 
 
00:00:00 
Speaker 1: Ya, listo. Entonces empezamos con la entrevista con la primera 
pregunta ¿cómo afectan los planos en las escenas de tensión de Dragon Ball? 
00:00:12 
Speaker 2: Ah, bueno, los planos nos aportan mucha e ayuda a contar lo que 
está pasando en el momento, tanto presenciando los personajes. Cómo están 
parados Cómo que eh? Con quién está conversando Con quiénes están 
discutiendo o peleando les aporta esa característica a las escenas. 
00:00:39 
Speaker 1: Eh? ¿Entonces los planos permiten ver.... 
00:00:44 
Speaker 1: También los conflictos, las peleas que están teniendo?. 
00:00:52 
Speaker 2: Como  
00:01:06 
Speaker 1: ¿los planos también permiten ver los conflictos que están teniendo, 
eh, los detalles como sus ojos? 
00:01:09 
Speaker 2: Aja claro, si este Esos detalles permite ver y creo que complementa 
muy bien a lo que está pasando y da a entender mejor que lo que iba a suceder 
o lo que está sucediendo. 
00:01:18 
Speaker 1: Qué sensación generan los ángulos vistos en Dragon Ball? 
00:01:27 
Speaker 2: Creo que depende mucho de los personajes también y de lo que 
esté pasando. 
00:01:34 
Speaker 2: Hay ángulos que demuestran más superioridad que otros. Hay otros 
que simplemente demuestran que lo que lo que va a pasar o como están al 






Speaker 2: Ya sea uno contra uno o uno contra varios. 
00:01:52 
Speaker 2: Y eso ayuda a ver que no importa que sean más. 
00:01:58 
Speaker 2: De repente el que está solo es más fuerte que todos o que estaba 
al mismo nivel que se yo. Creo que aporta mucho a lo que se quiere contar en 
el momento que está pasando la pelea o lo que esté pasando en la serie. 
00:02:10 
Speaker 2: Y a contar también lo que cómo es con cada personaje. Porque hay 
ángulos que, como te digo, que demuestran superioridad y hay personajes que 
a eso le sienta bien. 
00:02:21 
Speaker 1: Y ahora, ¿qué efectos causan los movimientos de cámara en 
Dragon Ball? 
00:02:31 
Speaker 2: Eh, bueno, muchas veces generan. 
00:02:38 
Speaker 2: Como tensión o. 
00:02:42 
Speaker 2: Hace más, hace más dinámica las escenas, entonces no solamente 
las peleas, sino también en cómo están los personajes, mientras que algunos 
pelean. O qué es lo que está pasando con ellos, o cómo es que muestra cierta 
aparición de personaje. Es, eh. Creo que eso causa mucho entre intriga, entre 
no sé cómo explicarlo, pero como se desarrolla más a los personajes y lo que 
están viviendo. 
00:03:14 
Speaker 1: Y ahora en elementos narrativos ¿cómo se da el desarrollo de los 
personajes en Dragon Ball? 
00:03:25 
Speaker 2: Su desarrollo se ve… se da. Creo que periódicamente esa entre 
saga y saga, siempre hay una evolución de todos los personajes, sea en el 
esfuerzo, poder o habilidad también y cada uno va evolucionando. 
00:03:45 
Speaker 1: Entonces consideras que no, ¿no son planos los personajes? 
00:03:52 
 
Speaker 2: Si es cierto no son planos, para nada son personajes que 
evolucionan con la historia y que desarrollan ciertas características que al 
principio de repente no tenían o van descubriendo con el paso del tiempo. 
00:04:09 
Speaker 1: Eh, eh? Me voy a salir un poquito del tema, eh, Um. ¿Cómo 
considerarías el desarrollo de Goku? 
00:04:21 
Speaker 2: Creo que el desarrollo de Goku es un desarrollo. Que hasta cierto 
punto tiene un techo, no porque... osea siempre se demuestra que es el más 
fuerte de todos y hay un punto donde ya de demostrarlo tantas veces. Creo que 
es un poco aburrido por la repetición. 
00:04:42 
Speaker 2: Pero. 
00:04:44 
Speaker 2: Pero eso también le da? Como pie a que otros o ver? 
00:04:50 
Speaker 2: O sea, darle expectativas, por ejemplo, tipo a Gohan o a Goten 
nuevo para ver qué tan fuerte pueden llegar a ser. 
00:04:57 
Speaker 2: A comparación de él. 
00:05:00 
Speaker 2: Pero si siento que es un poco limitado su desarrollo hasta cierto 
punto. 
00:05:05 
Speaker 1: Claro, en lo que he analizado hasta Cell Goku había alcanzado un 
desarrollo no el mejor, pero sí había alcanzado un buen desarrollo porque ya 
había quedado como uno de los personajes más poderosos y cuando muere 
llega Gohan y como que toma su lugar. Pero después ya como que se pierde 
un poco ese efecto. 
00:05:29 
Speaker 1: Sí, emm… ¿cómo afecta en la escena la acción de los personajes? 
00:05:37 






Speaker 2: La acción cada uno tiene una forma de actuar. Creo que hay otros 
que son más violentos, hay unos que son más pacientes, por decirlo de alguna 
forma, y hay otros que aparece en ciertos momentos y creo que eso también 
complementa al carácter que tiene cada personaje. Tipo, por ejemplo, Vegeta 
es una persona que se puede ofuscar muy rápidamente en comparación de 
otros. 
00:06:08 
Speaker 2: Entonces eso ayuda a desarrollar más el personaje como. Como si 
fuera una persona. 
00:06:20 
Speaker 1: Y ¿cómo afecta el espacio y el tiempo en la serie de Dragon Ball? 
00:06:29 
Speaker 1: Creo que es un poco. No es un elemento clave. 
00:06:35 
Speaker 2: Creo que con el paso del tiempo, la verdad es algo que sucede y 
tiene que suceder porque el tiempo tiene que pasar, yapo, porque entre saga y 
saga así uno puede durar 40 capítulos, por ejemplo, y otro 30, creo que pasa el 
mismo tiempo. O a mí me da, a notar eso. Y donde pasa 
00:06:54 
Speaker 2: Entre los espacios que hay entre saga y saga 
00:06:59 
Speaker 2: Entonces ahí es donde termina una y al comenzar la otra ya vemos 
el cómo es que ha cambiado un poco todo. 
00:07:07 
Speaker 1: Claro, ahí vemos el pasar del tiempo, de los personajes. 
00:07:13 
Speaker 1: Y ahora en el. 
00:07:18 
Speaker 1: En los elementos sonoros, ¿la voz de los personajes afecta en el 
desarrollo de las escenas en Dragon Ball? 
00:07:28 
Speaker 2: Sí, yo creo que la voz es el ingrediente principal que tiene cada 
personaje, la tonalidad con la que habla, la forma en la que puede decir ciertas 
cosas o cómo puede responder a ciertas este a otros personajes en lo que 
termina de cerrar. 
 
00:07:47 
Speaker 2: Cada. Cada uno de ellos, su personalidad, cómo actuar o cómo es 
que está sintiendo lo que está pasando en ese momento. 
00:07:59 
Speaker 1: Y ¿qué sensaciones genera el sonido ambiental en los momentos 
de pelea de Dragon Ball? 
00:08:09 
Speaker 2: Muchas veces sí, creo que la mayoría genera tensión. 
00:08:17 
Speaker 2: Porque muchas veces pasa la mayoría, a veces es tipo algo muy 
callado. Entonces no sabemos qué es lo que va a pasar. 
00:08:27 
Speaker 2: O simplemente el hecho de saber que se es que hay mucha acción 
porque suenan partes del sitio que se están rompiendo o cosas que están 
volando por ahí. 
00:08:39 
Speaker 2: Poderes que están saliendo. Creo que genera todo eso de que un 
poco de tensión o donde querer saber que está pasando. 
00:08:51 
Speaker 1: Aunque él también este se podría decir que ayuda en momentos de 
paz, por ejemplo, en la saga de Cell, el cuándo los androides están buscando 
Goku en un camioncito donde se escucha el sonido ambiente de los pájaros. 
00:09:12 
Speaker 1: después de que si mal no recuerdo, creo que estaban peleando con 
el doctor Gero. 
00:09:19 
Speaker 1: Aclaro exige sí, también aporta eso la paz. 
00:09:23 
Speaker 1: Creo que es un constante goza un contraste muy muy interesante 
eso de los valores, el sonido de los pájaros porque como el tipo son, máquinas 
dentro de la naturaleza. Entonces es un contraste muy, muy interesante. 
00:09:40 







Speaker 2: Emm. 
00:09:49 
Speaker 2: Que era una musicalización, es un complemento interesante en las 
escenas, porque al final de. 
00:09:58 
Speaker 1: Cada capítulo hay como musicalización, creo la mayoría al menos, 
y te deja muy con muchas ganas de saber qué es lo que va a pasar en el 
siguiente capítulo. De igual forma, cuando no están peleando, que 
normalmente es que donde hay música en las batallas y en esos dos 
momentos, o donde cuando un personaje adquiere cierta grandeza para 
enfrentar a otro, también hay musicalización en momentos donde no están 
haciendo nada de pelea. Pues no 
00:10:29 
Speaker 2: Y ayuda a dar a entender mejor qué es lo que está pasando. 
00:10:38 
Speaker 2: Claro. Y ahora la última pregunta ¿qué genera el silencio en la serie 
Dragon Ball? 
00:10:51 
Speaker 2: Muchas veces creo que genera curiosidad el saber qué es lo que va 
a pasar. 
00:11:00 
Speaker 1: Porque normalmente oye, o yo lo siento si no sé si será mi idea, 
pero Dragon Ball es una tiene muchos sonidos. Entonces tipos como siempre 
hay acción que haya silencioso un poco raro. Entonces normalmente creo que 
el silencio está en los momentos de paz antes de que suceda todo lo que 
puede, puede suceder durante la saga cualquier saga. Y ahí comienzan los 
problemas no, es como que el malo. El malo llega y es el que rompe toda esa 
paz. El silencio 
00:11:37 
Speaker 1: Entonces también el silencio...¿Puede ser un elemento de 
dramatismo? 
00:11:43 
Speaker 1: Sí, está claro que, como me comentas, llega el villano y el silencio 
se vuelve más. 
00:11:53 
Speaker 1: Más este, cómo decirlo más, más dramático, más este, más 
incómodo para los personajes. 
 
00:12:02 
Speaker 1: Por qué? Sí, bueno, eh. 
00:12:07 
Speaker 1: Eso sí, sí. Osea, hasta para un sí, sí. Casi te corto. 
00:12:14 
Speaker 2: Osea los silencios, como dices también cuando llegan, cuando 
llegan los personajes, los villanos, tipo generan eso de preocupación. Pero 
como también cuando llegan. Y rompen el silencio de la paz también es como 
un elemento muy, muy clave para para saber qué va a pasar. 
00:12:33 
Speaker 1: Algo muy malo. 
00:12:36 
Speaker 1: El silencio también se lee, se le puede asociar un poco con la 
muerte ¿verdad? 
00:12:43 
Speaker 2: Sí, también es cierto.  
00:12:53 




















Entrevista a Luis Carnero 
 
00:00:01 
Speaker 1: ya está listo. Entonces empezamos con la primera pregunta que es 
de. 
00:00:15 
Speaker 1: La primera pregunta, que es de elementos visuales, entonces la 
primera pregunta es cómo es ¿cómo afectan los planos en las escenas de 
tensión de Dragon Ball Z? 
00:00:30 
Speaker 2: Afectan al tema de la relación que tienen con él. Con el público, por 
ejemplo cada... Cada elemento, cada acción que utiliza Toriyama en su 
animación o Toei Animation en este caso, es para justamente hacer sentir al 
público más cercano a las peleas, porque crea ya todo un lenguaje aparte por 
algo que nunca se ha visto en animación. El tema de las peleas en Dragon Ball. 
00:00:57 
Speaker 2: Bueno, eso es lo que es, lo que hace con cada movimiento, con 
cada acercamiento de cámara. 
00:01:04 
Speaker 1: emm...ya Entonces ¿los planos ayudan a compartir emociones que 
sienten los personajes durante la serie? 
00:01:19 
Speaker 2: Definitivamente transmiten en cada escena que se va dando con 
cada episodio pues no. 
00:01:29 
Speaker 1: La siguiente pregunta es qué ¿sensación generan los ángulos 
vistos en Dragon Ball? 
 
00:01:36 
Speaker 2: Al igual que lo que el anterior, pues no, el ángulo que trata de 
representar o comunicar algo que en parte no se puede decir, no en cada 
acción que hacen los protagonistas, en cada ángulo. 
00:01:54 
Speaker 2: Por ejemplo, cuando Goku se transforma en súper saijayin al lado 
cuando voltea y lo mira a Freezer, pues no, ese tipo de temas que hacen que el 
público se sienta mucho más conectado con el personaje principal de uno, 
especialmente en ese, En esa escena donde fue el boom pues el boom Dragon 
Ball bueno masa en Latinoamérica que Japón. 
00:02:18 
Speaker 1: cierto muy bien, eh? Ahora, este último de elementos visuales, 
¿qué efectos causan los movimientos de cámara en Dragon Ball? 
00:02:32 
Speaker 2: ¿alo? 
00:02:41 
Speaker 1: ¿si me escuchas? 
00:02:45 
Speaker 2: dime no te escuche la pregunta 
00:02:46 
Speaker 1: la pregunta de elementos visuales es ¿qué efectos causan los 
movimientos de cámara en Dragon Ball? 
00:02:52 







Speaker 2: En Rápidas, por ejemplo, en una pelea mucho más emotiva, 
dependiendo de lo que sugiera plasmar en ese momento creo que Dragon Ball 
es la serie de animación. Sin equivocarme me creo que una de las más 
grandes o las más grandes, si existe algo de influencia, pues al... al resto, pues 
no solamente hay que mirar el. Por ejemplo, One piece tantas escenas que 
tienen muy parecidas. Pues en efectos a Dragon Ball. 
00:03:35 
Speaker 1: Ahora pasamos a los elementos narrativos ¿cómo es el desarrollo 
de los personajes en Dragon Ball? 
00:03:48 
Speaker 2: Como la serie es realmente larga, pues en Japón duró diez años. 
00:03:52 
Speaker 2: Se dan el tiempo para poder desarrollar historia por historia. La 
historia de Bulma, de Oolong fue Si tú pasas, si tú ves cada uno, cada 
personaje desarrolla. Una historia que sirve para la trama, puesto que sirve 
para el desarrollo total del personaje de Goku, porque cada uno se puede 
identificar con cada personaje. No, de Yamcha, Bulma. 
00:04:18 
Speaker 2: Vegeta Todos, pues no! Cada personaje tiene un porqué no y está 
muy bien explicado. Hay que ser muy quisquilloso para ponerse a preguntar 
oye pero tal cosa, tal cosa no, realmente es el desarrollo muy bueno. 
00:04:30 
Speaker 2: Como digo, la serie duró diez años en Japón. Y  lo que hizo 
Toriyama pues fue darse el tiempo para poder desarrollar cada personaje como 
se debe. Aunque originalmente la serie estaba pensada para que acabara en 
Cell o el manga original en Cell por presión de los fanáticos continúa pues no, 
continuó hasta la saga de Majin Boo, tuvo que hacer Majin Boo. Por eso es que 
Majin Boo prácticamente inventan poderes de lo que venga y que curiosamente 
no queda mal, no? Pero como que ya no tiene ni mucha explicación, 
simplemente que son todos son súper poderosos 
 
00:05:06 
Speaker 1: Claro y como que es un poco más forzado por así decirlo. 
00:05:11 
Speaker 2: Exacto, es mucho más forzado. Y ni hablar de GT, que podían 
pelear de polo a polo mandados a rayos. Pero ya la gente ya no lo cuestionaba 
porque ya bueno, son súper poderoso que puede gestionar la del viaje? 
00:05:22 
Speaker 1: Se ha visto algo? Todo se ha visto que se han fusionado. Pues sí 
que pelea de polo a polo. Ya no debe sorprender y así, pero llega un momento 
que ya se transforma en. Hasta un poco absurdo, pero es parte de la magia 
que tiene Dragon Ball 
00:05:38 
Speaker 1: Si ahora centrado un poco más en la saga de Cell. ¿Cómo se 
describiría el desarrollo de Gohan? 
00:05:50 
Speaker 1: La idea de Toriyama era de que Gohan pues ocupara el pedestal 
que había dejado Goku. Pero el desarrollo de personajes es muy bueno. No es 
tan bueno que muchos prefieren el Gohan super saijan 2. Muchos fanáticos se 
quedan encerrados en ese episodio en particular cuando pelea contra Cell. 
00:06:14 
Speaker 2: Pues no porqué, por el desarrollo de Goku viene de Dragon Ball 
pues no, pero a partir del Z cuando Gohan nace, pues ese es todo el desarrollo 
del personaje que era un niño mimado que se va con Piccoro a entrenar, que 
regresa, que viene con su papá a la distorsión del tiempo y están en entrena 
así y todos para poder pelear contra Cell. Pues no, y si tú te das cuenta de 
Bojan, es un chico que al final está muy confundido, no? Porque de la nada 
comienza a cambiar todo, eh?...El estilo de vida que queda que su mamá había 
planeado para él. Pues no te das cuenta de que él comienza a verse de un 





momento a otro tiene que verse súper ultra poderoso. Esas son el tipo de 
cosas que enriquecen este personaje. 
00:07:05 
Speaker 1: amm ya Claro, fue porque tu dijiste la personalidad de Gohan es de 
alguien que no quería luchar desde un inicio. 
00:07:14 
Speaker 1: Exacto, no quería pues. Pero las circunstancias y todo el tema pues 
no lo hicieron, pues prácticamente ocupar el lugar de Goku. Hasta ahí no, pero 
ya como te digo, no, osea por la presión de los fanáticos. Un poco que queda 
dibujado el tema con la saga de Majin Boo porque de ahí acaba con Gohan 
destruyendo a Cell y haciendo su papel y siendo el guerrero más fuerte, pero al 
final nada pues no, nuevamente Goku y todo el tema. 
00:07:49 
Speaker 1: ahora ¿cómo afecta en la escena la acción de los personajes? 
00:07:55 
Speaker 2: en escena, la acción de unos personajes. 
00:07:57 
Speaker 2: Cada personaje tiene una forma de, de interpretar o de entrar en 
cada plano de, en cada secuencia. Perdón, del anime Pues no, yo pienso que 
cada personaje puede...e enriquece cada narrativa. Pues cada narrativa que 
Toriyama quería hacer parte graciosa. Determinados personajes, las partes 
serias, determinados personajes no... E... Cada...Cada miembro que está 
pensado en cada personaje está pensado en él en el anime, pues tiene una 
razón de ser, pues no. Y eso es lo que enriquece puesta en cada acción, no? 
00:08:40 




Speaker 2: ¿Cómo afecta el espacio tiempo en la serie Dragon Ball Z? 
00:08:56 
Speaker 2: e...cada personaje que provoca aventura que está centrada en 
Goku y cuando Trunks viene el futuro y todo el tema de para darle una 
medicina porque ya murió el corazón y cambia por completo. Pues no, porque 
si él no venía primero, Goku moría. Quién iba a entrenar al resto? Es un una 
ola de cosas que no se hubieran dado, si es que Trunks no hubiera viajado en 
el tiempo. Y eso es lo que enriquece la serie, no? Porque son de las pocas 
series que yo recuerde que hacen un viaje en el tiempo memorable. Pues no, 
osea fuera del de la película de Marty McFly o Volver al futuro. Pues no, osea 
ok. Obviamente está centrado en volver en el tiempo atrás hacia el futuro. Pero 
Dragon Ball hace eso no? nuevamente no reinventa nada. Claro está. Pero. 
Pero ese tema de poder viajar en el tiempo lo hace tan bien que muchos tienen 
esa referencia, no? Incluso 17 años después con la nueva serie de Dragon Ball 
Super. Lo más visto fue cuando Trunks regresa nuevamente. Pues no es eso. 
Fue alucinante. Imagínate fanáticos de toda la vida. Pues un no muy fanático 
de Dragon Ball volver a ver a Trunks si sabían que pasaban ¿entiendes? 
00:10:16 
Speaker 2: No había que explicarle nada, todos sabían lo que había sucedido. 
Eso me parece increíble. Pues no, ya eso habla mucho de la serie. Cuanto ha 
calado en todos sus seguidores? Pues no lo hizo. No seguidores no, 
simplemente que lo han visto así de lejos no? Es muy bien, muy bien tratada. 
Ahora, por ejemplo, el tema de tener la habitación del tiempo para poder 
entrenarme donde un día equivale un año, también es otra locura que Toriyama 
se inventa, que me parece un recurso importante para poder ahorrar tiempo en 
el tema...y te da razones. No… cuándo se van a mechar con Cell, pues no se 
van a pelear con Cell, tienen que tener un lugar donde el tiempo transcurre de 
otra manera para poder estar listo. Pues eh, eso es. O sea, hay coherencia. 
Pues en...Todo ese tema... Una coherencia, claro, animada. Pues no, que 
quien nunca va a faltar el que alucina que se erudito, que quiere buscarle más 
temas al tiempo. Y eso ya es otra cosa. Pero dentro de la coherencia del 






Speaker 1: claro... también va muy de la mano, como con el concepto del 
destino. Pues porque Goku osea Trunks, Trunks viaja en el tiempo para salvar 
a Goku y al final Goku muere. No pudo escapar de su muerte al final 
00:11:42 
Speaker 2: correcto. 
00:11:42 
Speaker 2: Claro exacto, al final, netamente termina muriendo, pero ya. Y ya 
con. Con eventos que ha podido. Donde participa directamente en. Sean? No, 
nadie sabe qué hubiese pasado, si es que no me hubiera estado no? Ese es el 
tema ahí. 
00:12:06 
Speaker 1: Y ahora la parte final, que son los elementos sonoros y ¿la voz de 
los personajes, afecta el desarrollo de las escenas de Dragon Ball Z?. 
00:12:17 
Speaker 2: Pienso que no, en este aspecto afecta directamente. 
00:12:21 
Speaker 2: Tal vez para Latinoamérica no, porque uno ya se acostumbraba, 
no? Cuando estrenaron Dragon Ball Kai, que era una remasterización de 
Dragon Ball Super... Super digo, Z no pegó mucho por el tema de los 
personajes. Cuando hay uno que ya está acostumbrado a un timbre de voz. Es 
imposible. Pues no, es muy complicado que en la serie vuelva a pegar porque 
ya tiene una cantidad de fanáticos. Es como cambiarle de voz Optimus Prime. 
No, es como cambiarle la voz a Megatron o a Don Cangrejo Bob Esponja. 
00:12:54 
Speaker 2: No puede, simplemente ya. La gente se queja por... la gente llega a 
identificarse mucho, mucho, mucho con el personaje. 
00:13:03 
 
Speaker 2: Igual cuando fue Dragon Ball Super y el tema del doblaje fue muy 
fuerte. Por ejemplo, cuando vino Mario Castañeda a Perú hablé con él y él le 
sorprendió bastante... Me dijo que le sorprendió bastante que los fanáticos le 
escribieran y que pidieran que él sea Goku, que le pusiera la voz a Goku 
nuevamente. 
00:13:25 
Speaker21: Porque es básico, pues la voz es parte de persona, en parte muy 
importante del personaje. 
00:13:34 
Speaker 1: Bueno, Si pues, se comentaba que cuando yo también vi Dragon 
Ball Z, Kai el no escuchar la voz de Mario Castañeda haciendo Goku, sino otro 
se sentía bastante extraño. 
00:13:50 
Speaker 2: exacto, se siente vacío. Así no puede ser bueno. Ya uno está 
acostumbrado por tantos daños que lo cambian de la nada. 
00:13:58 
Speaker 1: Claro 
00:14:02 
Speaker 1: Ahora este pasando a la otra pregunta ¿Qué sensaciones genera el 
sonido ambiental en los momentos de pelea? 
00:14:11 
Speaker 2: Bueno, pues mejor pues no la talla que utilizan y pasan en cada la 
música que acompaña cada batalla, pues es épica. Y que se quedó en la 
mente de miles de personas, pues de millones de personas no hastá 
YouTubers, pero se utiliza la música de Dragon Ball para poder animar sus o 
volverlo un poco más de gracias a sus videos. Pues no, así como cuando fue el 
tema de Evangelion, pues no pero Evangelion fue un fenómeno que duró un 






Speaker 2: Bueno, pero Dragon Ball sigue hasta el día de hoy. Así que. 
00:14:47 
Speaker 2: La música de Dragon Ball muy buena, muy buena. y ha tocado a 
tanta gente que permanece, permanece hasta el día de hoy? 
00:14:57 
Speaker 1: Bueno, sí. Entonces, eh? Sonido apela... La música... perdón ¿el 
sonido ambiental. También apela a la nostalgia? 
00:15:09 
Speaker 1: Claro, definitivamente que apela a la nostalgia, siempre, siempre va 
a ser así, evoca mucho a determinados momentos, no? 
00:15:22 
Speaker 1: E....Ahora, pasando a la última pregunta, ¿qué genera el silencio en 
la serie Dragon Ball? 
00:15:37 
Speaker 1: Silencio, como en todo tema de comunicación e...también, valga la 
redundancia, comunica, comuníquese ese momento incómodo, en ese 
momento de esperanza, este momento de llegar, prácticamente estar al borde 
de la muerte. 
00:15:52 
Speaker 1: Pues no, eso es lo que, comunica el silencio en Dragon Ball pues 
no y ejemplos hay muchos cuando Krillin muere o cuando Chaos muere. 
00:16:04 
Speaker 1: Y utilizar esos flashbacks del personaje en determinadas partes de 
la serie para poder enriquecer el tema de la emotividad. Eso. 
00:16:17 
Speaker 1: También nos sirven para aumentar el dramatismo de las escenas. 
00:16:23 
 
Speaker 1: Claro. Exacto. Para ser mucho más emotiva. 
00:16:31 
Speaker 1: ¿Ya? ¿Eh? Ahora pasamos un poco de los alivios cómicos en 
Dragon Ball z eh... ¿La comedia está bastante presente en Dragon Ball, en 
Dragon Ball y en Dragon Ball Z? 
00:16:45 
Speaker 2: Claro, sí, como toda serie japonesa. Si no tiene comedia, pues 
muere. Hablando de este tipo de series de Shonen, si no me equivoco, que se 
llama tiene ese alivio cómico en cada personaje. Pues no basta el más serio, 
pues tiene su momento. Pues de gracia eso es clásico. 
00:17:12 
Speaker 1: Y ahora, hablando un poco más de Goku, eh? ¿La inocencia de 
Goku es parte de su desarrollo? 
00:17:24 
Speaker 2: Claro, exacto, porque es justamente lo que llamaba la atención. Él 
podía subir a la nube voladora Kintaro E... porque era un buen tipo. Es lo que 
más capta la atención de todos, pues no ser tan fuerte y a la vez ser tan 
inocente. 
00:17:46 
Speaker 1: Muchas gracias por la entrevista. 
00:17:50 
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La narrativa es  
el suceso de 
transformar en una 
serie de figuras 
perceptibles en un 
determinado tipo de 
acaecimientos 
capaces de generar 
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estos. La narrativa 
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que destacan en la 
animación japonesa 
Dragón Ball Z. 
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sonoros son de 
gran ayuda en la 
manera como se 
presentan los 
mensajes sirven no 
solo como un 
elemento estético 
sino como apoyo al 
contenido visual. 
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